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Vous devriez en parler à votre spécialiste micro ! 












A Br eu 
ALLIANCE 


INFORMATIQUE 
St 


COMMODORE 


e 


MONS ERESENIELECATAEOGUE 
AUTOMNE-HIVER 90 


QUI EST ALLIANCE ? 


e Un réseau où vous sera réservé le meilleur accueil dans un 
environnrement informatique et bureautique permettant un choix 
judicieux de produits : de la console de jeux aux micro ordinateurs 
les plus professionnels du marché. 


e Un réseau de partenaires présentant chacun une spécialisation 
dans l'informatique d'aujourd'hui (Loisirs, Professionnel, Audiovisuel). 


e Un réseau où, quelle que soit votre localisation géographique, vous 
trouverez une qualité de services et un conseil adaptés à vos 
besoins. 
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Au sein de toutes les 
boutiques Loisirs 
adhérent au Groupe 
ALLIANCE, 

vous trouverez 
toutes les astuces 
concernant 
l’utilisation de 
l'AMIGA 500 ou 
2000 en jeu, vidéo, 
animation ou 
création graphique. 
Nous vous 
présentons 
ci-dessous certaines 
offres séléctionnées 
permettant de 
travailler 
judicieusement sur 
votre AMIGA. 


AU * Pour 
CADEP ETUI 
d'un 
AMIGA 500 
vous est offert 


1 Manette de Jeu 

1 Tapis de souris 

10 Jeux 

10 Disquettes vierges 


NU 
CA l’achat 
d'un AMIGA 2000 
vous est offert 


Le logiciel de synthèse 
dont vous avez 
toujours rêvé. 


TURBOSILVER 


PRIX TTC au 15/10/90 
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Processeur 16/32 bits MOTOROLA 68000 
Mémoire 512 Ko extensible à 1 Mo 
Lecteur 3"1/2 double face 880 Ko 
Graphisme — Coprocesseur Daphné 
Vidéo - Coprocesseur Agnès 

Résolution 640 x 512 12 couleurs 


Souris 
AMIGA 500 2990 F 
AMIGA 500 Couleur 4990 F 
AMIGA 500 
+ Extension 512 Ko 3290 F 
AMIGA 500 5290 F 
+ Extension 512 Ko 
+ Moniteur couleur 
AMIGA 500 6490 F 


+ Moniteur couleur 
+ Imprimante STAR LC 10 couleur 


























AMIGA 2000 


Coprocesseur 16/32 bits 
MOTOROLA 68000 
Mémoire 1 Mo 
extensible à 9 Mo 
Lecteur 8"1/2 
double face 880 Ko 
9 slots d'extension ss 

5 slots au format AMIGA 

4 slots au format XT/AT 

1 connection d'extension vidéo 

1 connection pour carte accélératrice. 
1 souris 
Clavier détachable AZERTY 96 touches, pavé numérique. 


AMIGA 2000 5990 F 
AMIGA 2000 6990 F 


+ Moniteur couleur 





A 500 


2 offres destinées aux possesseurs 
d’AMIGA 500 
désirant aller plus loin dans la réalisation 
de documents graphiques et vidéo 


no, @,10]/1 2/10] X0X,(XE 


Comprend l'AMIGA 500 équipé d'une mémoire 
d'1 Méga et d'un ensemble Genlock + filtre 
électronique 
+ 8 logiciels : 
— Vidéo Wipe master 
— Vidéo généric master 
— Calefonts 


7290 F 


ETAT: 





Vous allez filmer l’arbre, le ski, le réveillon et 
vous voulez revoir avec plaisir vos films avec 
des amis. 
Le Groupe ALLIANCE vous propose un pack 
spécialement adapté à cette utilisation. 
— À 500 + Extension 1 Mo 

Genlock GST 40 

Logiciel D PAINT III 


Logiciel PRO TITLER 


7290 F 





8: PACK COTE 


AMIGA MUSIC 1 Ensemble con Pen 
À 500 + Tiger Cub (logiciel de création et de 
composition de Dr T's) + extension mémoire A 


501 + Interface midi _ 4990 F 





COMPILATIONS 

Wheels of fire + Chase HQ + Turbo Out Run + 
Hard Drivin' + Powerdrift 299 F 
Le monde des merveilles + New Zealand Story 
+ Rainbow Island + Super Wonderboy + Bubble 
Bobble 249 F 
Edition n° 1 + Silkworm + Double Dragon + 
Xenon + Gemini Wing 249 F 
Les Justiciers n° 2 + Ghostbusters 2 + Cabal + 
Opération Thunderbolt 249 F 
Les aventuriers + Indiana Jones + The Strider 


+ Forgotten Worlds + Vigilante 249 F 
LOGICIELS 

Battle Master 290 F 
F29 Retaliator 245 F 
Falcon Mission Disk 2 195 F 
Lost Patrol 245 F 
Shadows Warriors 245 F 
Secret Defense. Operation Stealth 290 F 
Shadows of the Beast 2 349 F 
Venus 195 F 


Nombreux logiciels - liste Amiga en promo à 99 F 





demandez notre liste comolète 
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Avec la toute 
nouvelle machine 
AMIGA 3000, 
COMMODORE 
franchit le pas 

de la vidéo 
professionnelle 
pour entrer 

dans le monde de 
l'animation 

et du multimédia. 
Vous trouverez au 
sein d'ALLIANCE 
AUDIOVISUEL des 
spécialistes capables 
de vous démontrer 
toutes les possibilités 
de cette gamme 
complètement 
orientée vers 

la communication 
graphique et 
audiovisuelle. 


AMIGA 2500/30 


Processeur 68030 à 25 Mhz, coprocesseur 68882 3 Mo de RAM (1 
Mo à 16 bits, 2 Mo 32 bits), 1 lecteur interne 31/2 (880 Ko), clavier 
AZERTY, souris ports : série, parallèle, audio, vidéo, lecteur externe, 
souris, Disque dur 40 Mo Autoboot 


17990 F HT 
21336,14 F TTC 





: SEX, 
PE 





AMIGA 3000/16 


Processeur 68030 et coprocesseur 68881 à 16 Mhz, 2 Mo de RAM 
{1 Mo vidéo, 1 Mo système) extensible à 8 Mo, 1 Lecteur interne 
81/2 (880 Kojclavier AZERTY, souris, ports : série, parallèle, audio, 
vidéo, lecteur externe, disque dur 40 Mo Autoboot 


21990 F HT 
26080,14 F TTC 


AMIGA 3000/16 


Ecran couleur Multisynch 14” 


25990 F HT 
30824,14 F TTC 


AMIGA 3000/25 


Processeur 68030 et coprocesseur 68882 à 25 Mhz, 2 Mo de RAM 
(1 Mo vidéo, 1 Mo système) extensible à 8 Mo, 1 Lecteur interne 
31/2 (880 Ko) clavier AZERTY, souris, ports : série, parallèle, audio, 
vidéo, lecteur externe, disque dur 40 Mo Autoboot 


25990 F HT 
30824,14 F TTC 


AMIGA 3000/25 


Ecran couleur Multisynch 14” 


29990 F HT 
35568,14 F TTC 


AMIGA 3000/25-100 


Configuration identique avec un disque dur 100 Mo 


30990 F HT 
36754,14 F TTC 











PAO COULEUR 


AMIGA 3000/16 
Ecran Multisynch 

Imprimante Hewlett Packard Paintjet 
Logiciel PAO PRO PAGE 


29990 F HT 
35568,14 F TTC 


STATION MULTIMEDIA 
es 


Lecteur vidéodisque laser Pionneer Ecicfefere) F HT 


Amiga vision 
Incrustateur A2300 


VIDEO ALLIANCE 


1. PACK VIDEO MINI STUDIO (Amateur) 
AMIGA 2000, extension 2 Mo, disque dur Autoboot 40 Mo 
Genlock GST GOLD SP 
Logiciel D PAINT Il 
Logiciel PRO TITLER 


CYCPLARCR ER Le 





22900 F rrc 


2. PACK CREATION VIDEO 


(Semi Professionnel) 

AMIGA 2000, Carte À 3001/28 Mhz, Disque dur 40 Mo 
Genlock Scanlock 
Logiciel D PAINT II! 
Logiciel BROADCAST TITLER 39900 F rrc 


3. PACK STUDIO MULTIFORMAT 


(Pro studio) 

À 3000/25 Mhz - 40, extension 4 Mo 
Genlock GST 2500 

AMIGA VISION 

D PAINT II! 

BROADCAST TITLER Il 


54900 F rrc 





DEC RIRE Re 


Commodore fait encore plus pour le corps enseignant et étu- 
diant en proposant des offres complètes dans des conditions 
hors concurrence. Le réseau ALLIANCE INFORMATIQUE com- 
plète cette offre en vous offrant pour chaque configuration 
un fabuleux logiciel de création graphique DELUXE PAINT III 


EDUCAMIGA A2000 XT 
AMIGA 2000 + Moniteur 1083 

+ carte passerelle XT 

+ lecteur 51/4 360 Ko 

Logiciels et manuels MS-DOS 3.3 


EDUCAMIGA A2000 AT 
AMIGA 2000 + Moniteur 1083 

+ carte passerelle AT 

lecteur 51/4 1,2 Mo 

logiciels et manuels MS-DOS 3.3 


EDUCAMIGA A2000 XT 40 Mo 
Onfiguration identique à 14990 F TTC 


l'AMIGA 2000 XT 
avec un disque dur 40 Mo 


EDUCAMIGA A2000 AT 40 Mo 
Configuration identique à l'AMIGA 2000 AT 17990 F TTC 
avec un disque dur 40 Mo 


SUP'’AMIGA 
AMIGA 3000-16-40Mo-couleur 
avec écran À 1950 Multisynchrone 


9990 F rrc 


12990 F rrc 


24990 F rrc 
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AUDIOVISUEL 


Deux spécialistes 
bien connus à Paris 
ont adhéré au 
Groupe ALLIANCE 
pour vous présenter 
les dernières 
technologies en 
matière 

de communication 
audiovisuelle et 
graphique sur 
AMIGA. 

Au sein de ces deux 
Structures, 

vous pouvez trouver 
toutes les 
compétences 
nécessaires au 
mixage vidéo et 


En avant-Première ! 


Présentation de la station MULTIMEDIA 
Commodore sur A3000, 
la première staton professionnelle 
dans le domaine de la communication. 


J PROFESSIONNELS 


ALLIANCE INFORMATIQUE AUDIOVISUEL vous 
propose tout votre équipement professionnel 
après étude de vos besoins et des conditions 
de financement adaptées. En avant-première 
présentation d'une régie 3 machines, HI 8 PRO, 
BVU SP. 


CONFIGURATIONS 


EVO 9800 
RM 450 


VO 9850 





3250 F/mois* 


2 EVO 9800 

1 BVE 600 

1VO 9850 

1 Table PANASONIC W JMX12 


* Crédit bail 4 ans, financement 100 %. 


NOS PROMOTIONS 


Table de mixage 


5800 F/mois’ 





PANASONIC WJMX12 22900 F 
Camescope HI 8 EVO 9100 22900 F 
Magnétoscope EVO 9800 44900 F 
Magnétoscope EVO 9850 64900 F 
Table de montage RM 450 17900 F 








informatique. 
RUN 
INFORMATIQUE 
62, rue Gérard 
75013 Paris 
Tél. 45 Ô 81 .b1 .44 Table de mixage Panasonic WJMX12 
Fax 45.88.33.45 
SERVICES INFOGRAPHIQUES 
ESPACE MICRO Images de synthèse 
32, rue de Maubeuge Cat Rte en 2D, 3D, Station 
75009 Paris Réalisation de logos et de présentations 
Tél. 42.85.25.20 pnmess: 
Prix TTC au 15/10/90 
IV GROUPE ALLIANCE - 45, RUE DE RICHELIEU, 75001 PARIS - Tél. 


GUIDE ALLIANCE 
AUDIOVISUEL 
RENTREE 90 


Plus de 2000 références de produits 
grand public et professionnels. 
Du camescope à la régie 3 machines 
en passant par toute une gamme 
de services ! 








Camescope EVW 325 





NOS SERVICES VIDEO 


Location de régie : montage 8 mm/BVU 
CET EAU CITE LT 
Réalisation de prises de vue, 8 mm, BVU, 
ALLER 
_ Transfert vidéo, diapositives, photos 
Films d'entreprise 

_ Contact : Patrick au 45.81.51.44 











Toute une gamme de périphériques vidéo et infor- 
matique à des prix défiant toute concurrence ! 


NOS PROMOTIONS 


Camescope SONY V5000 18900 F 
Magnétoscope SONY EVS 1000 11900 F 
Table de mixage 


PANASONIC WJMX10 13900 F 
Magnétoscope 
PANASONIC NVFS 1000 12 900 F 


Dans tous les espaces professionnels 
ALLIANCE, 
vous bénéficierez gratuitement de: 5 


e Conseil 
e Assistance téléphonique 
° Maintenance - Formation 





: 42.86.03.44 - Fax : 42.86.01.22 - Télex : ALLINFO 220 605 F 


ACCESSORES 


DISQUES DURS 
Actuellement périphérique 
indispensable à toute 
utilisation normale du micro 
ordinateur, vous trouverez 
au sein des boutiques 
ALLIANCE toute une 
panoplie de périphériques 
en présentation. Ces disques 
durs vous sont livrés 
entièrement préparés et 
formatés et bénéficient 
également de 2 ans 

de garantie. 


CARTES ACCELERATRICES 
Actuellement indispensable 
à toute utilisation 
professionnelle de l’'AMIGA, 
toute une gamme de ces 
excellents produits 
commercialisés par CIS 
vous est présenté au sein du 
Groupe ALLIANCE 
INFORMATIQUE. 

Tous ces produits sont 
téstes et contrôlés avant 
mise en place et bénéficient 
d’une garantie totale 

de 2 ans. 


EXTENSIONS MEMOIRE 
Le graphisme et la vidéo 
sont très gourmand en 
mémoire et il est 
actuellement impossible de 
travailler aujourd’hui à 
moins d’1 Méga 

de mémoire. 

C'est pourquoi nous avons 
fait dans le réseau 
ALLIANCE un effort 
supplémentaire afin de vous 
présenter des extensions à 
des prix très compétitifs. 


DISQUES DURS | 


A 500 





Disque dur À 590 2990 F 
À 590 + extension 1 Mo 3990 F 
À 590 + extension 2 Mo 4490 F 


TRUMPCARD À 500 


Carte contrôleur Trumpcard SCSI et disque dur SCSI préforma- 
té. 


Trumpcard 500/20 (20 Mo) 3990 F 
Trumpcard 500/30 (30 Mo) 4990 F 
Trumpcard 500/40 Q 

(Quantum 40 Mo 19 ms) 5990 F 
A 2000 OFFRE EXCEPTIONNELLE ! 
H CLC 40 Mo Autoboot || ms 3990 F 
HD 20 Mo Il ms GVP HOD 20 II 2990 F 
IMPACT 500 Sil HD 42 Mo + 2 Mo mémoire 5990 F 


GVP HCD 100 Q-II 
Carte disque dur Autoboot GVP Série I| 100 Mo Temps 
d'accès 11/19 ms avec FAASTROM 8990 F rre 


NOUVEAU ! 


Disque dur (CIS) + ext. mém. 2 Mo 
42 Mo Supradrive 


5990 F rrc 


D'autre disques durs de capacité plus importante peuvent vous 
être proposés dans le Réseau ALLIANCE. Veuillez nous consul- 


CEE 








ter! 

Carte GVP A 3000/28 - 40 

Carte accélératrice 68030/68882 à 28 Mhz et contrôleur de 
disque- dur intégré plus carte d'extension mémoire de 4 Mo 
RAM 32 Bits extensibles à 8 Mo plus disque dur QUANTUM 


40 Mo, 11 MS 19900 E-rre 
Carte GVP 030/28 

Carte accélératrice 68030/68882 à 28 Mhz et contrôleur de 
disque dur intégré pour l'AMIGA 2000. 7900 EF TTC 
Carte COMMODORE A 2620 

Carte accélératrice coprocesseur 68020 à 14 Mhz + 68881 


avec RAM 2 Mo (32 bits) 3990 F TTC 
Carte COMMODORE A 2630 
Carte 68030 à 25 Mhz avec 2 Mo, 68882 7990 F rrc 


EXTENSIONS MEMOIRE . 


POUR AMIGA 500 
Extension 1 Mo avec Horloge intégrée 


pour seulement 490 F TTC! 
POUR AMIGA 2000 

Extension 2 Mo extensible à 8 M 

ee Ne. : 1 990 F TTC! 
EXTENSION AMIGA 500 

IN 500 : Carte extension mémoire 

de 2 Mo pour À 500 2750 F 
IVS META 4 2 Mo 4990 F 
MINIMEGS 2 Mo 4400 F 
AMIGA 1000 

IN 1000 carte interne pour 

A 1000 équipé en 1,5 Mo 3290 F 
MICROBIOTICS 2 Mo 3950 F 
AMIGA 2000 

MICROBIOTICS 4 Mo 4490 F 
MICROBIOTICS 6 Mo 5990 F 
MICROBIOTICS 8 Mo 6990 F 
OCTABYTE 2 Mo 2990 F 


AMIGA 3000 
Kit de 4 Mo de RAM 32 bits supplémentaires pour AMIGA 3000. L'AMIGA 


3000 supporte 4 Mts de 4 Mo (16 Mo de FAST RAM) 6990 F 
A 590 

512 Ko 450 F 
1 Mo 990 F 
2 Mo 1490 F 


Toutes autres extensions mémoire es être réalisées 


en nos ateliers sur simple demande. 


Lecteur 31/2 double face externe 650 F 
Lecteur 51/4 externe 990 F 
A 2000 
Lecteur interne 31/2 (A2010) avec vis et câbles 990 F TTC 
A 3000 


2e lecteur interne 880 Ko en Amiga DOS (Ref À 3010) 1 090 F HT 
1292,74 F TTC 


3000 
2e lecteur interne 1,44 Mo en MS-DOS (fonctionne uniquement avec carte XT 
Turbo X ou AT) 


MONITEURS | 


(HET À SU 10) 1529,94 F TTC 
Moniteur Commodore 


Haute résolution À 1083 1990 F rre 
Moniteur Philips 8832 Promo 1990 F 
Moniteur Commodore A 2024 

Moniteur Monochrome 14" 1008 x 1024 4990 F TTC 
non entrelacé 4 niveaux de gris 

Carte VIDEO VDE + câble (A 2320) 1990 F 


Carte VIDEO VDE + Moniteur 14” 1950 






GENLOCKS = 
5990 F 


Multisynch 

SCANLOCK VSL 1-P (CIS) 9900 F 
HOME VIDEO KIT 4490 F 
GENLOCK MINIGEN 1390 F 
GST 40 2490 F 
GSTSP 


Genlock incrustateur multistandard, filtre éléctronique pour digitaliseur réali- 
sant les fonctions de décodeur, codeur, correcteur VIDEO PAL, SECAM et Y- 
C.. Le GST GOLD SP est conçu pour synchroniser un ordinateur sur une 
source vidéo, avec incrustateur et codeur PAL et YŸ-C. Le GST Gold SP dis- 
pose d'un filtre éléctronique pour l'utilisation directe d'un digitaliseur couleur. 


GST PRO Y-C 7600 F 
ACCESSOIRES | 

GST 2500 15900 E 

Housses : Clavier 79 
Moniteur 145 F 
Imprimante 79 F 

Manettes : Quick Joy Junior 59 F 
Quick Joy Il+ 69 F 
Quick Joy 3 Supercharger 99 F 
Speed King 99 F 
Pro 5000 129 F 
Quick Joy VI Jet Fighter 149 F 
Quick Joy V Superboard 199 F 
Quick Joy infra rouge 399 F 

Divers : Alimentation externe AMIGA 790 F 
Lecteur interne AMIGA 790 F 
Souris AMIGA 290 F 
Support imprimante 99 F 
Support moniteur 195 F 
Tapis de souris 49 F 
Mouse master 290 F 
Filtre écran 195 F 

Boîte de rangement 80 disquettes 31/2 79 F 
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LOGICIELS 








CONSOMMABLES 


Catalogue complet 
sur simple demande 
dans toutes les bou- 

tiques du Groupe 
ALLIANCE 


ex. : Disquettes 
31/2 DF-DD 
par boîte de 10 avec 
étiquette 
3,90 F l'unité 
seulement 





(2, (o7R PET] 


Sortie le 5 novembre 
du catalogue 
ALLIANCE 
Automne-Hiver 90 


Tout sur 
la Micro-Informatique, 


la Bureautique, 

TV, Vidéo et Micro. 
En vente en kiosque 
et par correspondance 
contre 35 F 
en chèque remboursable 
sur tout achat. 





ELAN PERFORMER 2.0 : logiciel d'organisation de séquences. |l permet de 
créer des séquences mélant images IFF tous formats et animations avec une 
précision d'enchaînement d'une trame (1/50 de seconde). Idéal pour des 
applications vidéo directes (téléprojection, desktop présentation), il peut être 
utilisé pour des présentations intéractives, la formation, l'enseignement. Enfin 
Elan Performer est intégralement traduit en français (manuel et logiciel). 

Elan Performer 2.0 supporte le format Movie de Sculpt 4D, ARexx, MIDI 
Configuration minimum : 512 Ko, 1 drive, Kickstart 1.2 ou 1.3. Extension 


mémoire et disque dur conseillés. 990 F 


TURBO SILVER SV & TERRAIN 

Turbo Silver est le logiciel de Ray-Tracing et d'animation 3D le plus puissant 
sur AMIGA 

- 8 textures livrées en standard 

- Manuel en français sur disquette 

Terrain est un générateur d'objet permettant de réaliser très simplement des 
reliefs, surface ondulée (très pratique pour réaliser des vagues) etc 


promo 990 F 


PRO TITLER : Logiciel français utilisé et crée par TF1, simple d'emploi, 
multi effet de transition avec polices de caractères nombreuses. Travaille en 8 
couleurs et permet l'intégration d'images provenant des logiciels graphiques. 
ILest enfantin à prendre en main et permet de titrer et de sous titrer 


1490F 


BROADCAST TITLER Il : Une bombe attendue en France depuis deux 
ans...le meilleur logiciel de tirage actuel avec un choix incroyable en 16 cou- 
leurs avec mapping des faces, un convertisseur de polices permettant d'util 
ser toutes les polices de tous logiciels de l'AMIGA, l'intégration d'images tout 
format, toute résolution que l'on peut placer à n'importe quel endroit de 
l'écran, de multiples effets de transition avec tamporisation temps réel, une 
disquette de démo peur être fournie. || n'y a aucun équivalent actuel 


2990F 


DIGIPAINT Il! : Le logiciel 4096 couleur pour le dessin ou pour le traitement 
d'images digitalisées. Il permet tout depuis la mise en place de filtres 
jusqu'au sandwich d'image en passant par les effets d'habillage de forme, de 


colorisation ou de détourage 690 F 


DELUXE PAINT II! : Le logiciel qu'il faut avoir sur Amiga. Palette graphique 
haut niveau 64 couleurs overscan avec dégradés automatiques, déformation 
d'objet, rotation, ombrage, anti-aliasing, mise en perspective & surtout un 
module d'animation haut niveau permettant la création de dessins animés ou 
de logtype en action par la mise en place des paramètres de déplacement et 
de rotation en 3 axes par la souris. Son maniement est simple et le manuel 
est illustré de nombreux exemples. Celui-ci est en français ainsi qu'un affi- 


chage écran 890 F 


SCULPT 4D : Le plus grand logiciel de l'Amiga. Création à partir d'une forme 
modelé par le logiciel d'une image 3D avec projection d'ombres et représen 
tation tri dimensionelle en 4096 couleur et mise en place de l'animation avec 
possibilité d'animer l'objet, l'observateur et même les lampes. Les résultats 
sont de niveau pro et peuvent être sortis à façon sur carte 32 bits en 
16.000.000 de couleurs. Une version simplifiée sans module d'animation 
(Sculpt 3D XL) peut être fournie également pour celui qui veut découvrir ce 


monde sans aller trop loin 4490 F 


ANIMAGIC : Le logiciel pour faire comme à la télé. Traite les images et 
animations en permettant d'appliquer des effets multiples: pages en rota 
tions, éclatements de pages, confettis, boites multi images, bandeau s'élar 


A 990F 


DIGITALISEURS 


DIGIVIEW GOLD 4.0 F 


Digitaliseur vidéo pour AMIGA 500/2000. Digitalise dans toutes les 
résolutions AMIGA. Permet d'afficher jusqu'à 4096 couleurs en 704 
x 580. Précision 21 bits par pixel. Logiciel et manuel en français 


Module Digi-View garantie à vie 1 490 F 
DIGIVIEW DROLD 


Filtre motorisé permettant une automatisation complète de la digitali 


sation en couleur. 690 F 
DIGIVIEW STAND 

Statif NEWTEK pour caméra avec éclairage (ampoules 
non fournies). Vidi Amiga 1990F 














Carte XT 


Carte AT 4990 F 
PC BOARD (A 500) 3490F 
Medusa ST 2290F 


AMAX II (Emulateur MAC) 3490 F 


MUSIQUE & SON 


PERFECT SOUND 3.0 

Nouvelle version de l'échantillonneur 8 Bits PERFECT 
SOUND pour AMIGA. Livré avec la version 8,0 du 
logiciel d'acquisition en français. 790 F 


200 F 





Interface pour À 1000 
Interface midi MIDI STAR 


Interface professionnelle pour À 500/1000/2000 
2 IN, 6 OUT, Pass THRUpour la RS 232 de l'AMIGA 1 690 F 


BARS & PIPES 
SEQUENCEUR Midi professionnel 1990 F 


SOUNDTRAP III 


Echantillonneur 8 bits mono pour AMIGA 500, 1000, 2000 livré avec 
manuel en français et logiciel de digitalisation 490 F 


345 F 
495 F 
445 F 
510F 


— Audio Digitizer mono 
— Audio Digitizer stéréo 
- Interface Midi 1 


— Interface midi 2 


— Miniamp 3 360 F 
— Miniamp 4 530 F 
-— Miniamp 5 895 F 


FA 





BUREAUTIQUE 


Traitement de texte 


590 F 
395 F 
1190 F 
1790 F 


1490 F 


495 F 
490 F 
1490 F 
Taurus 2490 F 


Intégrés 
1490 F 


VIP Professionnal 

Micro Edition 
2490 F 
2250 F 


Kindwords 
Textcraft Plus 
Prowrite 
Excellence 


Tableurs 
Maxiplan 500 


Gestionnaire de fichiers 
Datamat 


Superbase 


Superbase Pro 


Publishing Partner master 


Professionnal Page 





750 F 
790 F 
1990 F 
990 F 
490 F 


BASIC GFA 3.0 


DEVPAC 2 (Français) 
LATTICE C 5.0 (Français) 
TRUE BASIC 
CAMBRIDGE/LISP 


VI GROUPE ALLIANCE - 45, RUE DE RICHELIEU, 75001 PARIS - Tél, : 42.86.03.44 - Fax : 42.86.01.22 - Télex : ALLINFO 220 605 F 


2 IMPRMANTE 


5 
= 
de 
es 
2 
æ] 
(73) 
=" 
= 
CD 
En] 
© 
S 
= 


ao 


= 


> 
E 
= 
Z 
= 


11 


rp 


44 


_ 
= 
© 
==) 
= 
> 
= 
[= 


vous pouvez 
visualiser toutes les 
imprimantes que 
nous présentons et 
emporter avec vous 
un exemplaire 
d'impression de la 
machine ayant 
retenu votre choix. 
D'autre part, des 


particulières peuvent 
vous être accordées 
en cas d'achat 
groupé avec une 
unité centrale 

(de 20 à 50 %). 
Consultez-nous ! 


LOU COS OT TE 


mantes bénéficient 
d'une garantie de 2 
ans* et sont offertes 


CULTURE TA QE EU 
CETTE E COR 

1 pack listing 

1 ruban de rechange 
* Sauf tête d'impression 








MATRICIELLES 9 AIGUILLES 


Amstrad DMP 3160 


120/80 colonnes 1790 F 
Amstrad DMP 3250 DI 

160 cps/80 colonnes 

PAR/SER 1990 F 



















Citizen 120D+ 

160 cps/80 colonnes 1290 F 

Star LC 10 

160 cps/80 colonnes 1690 F 

Star LC10 couleur 

160/80 colonnes 1990 F 

Epson LX 800 

180 cps/80 colonnes 1990 F 

Epson FX 850 

264 cps/80 colonnes 4990 F 
Se 





€ GE 
x. 
D. 
Epson FX 1050 
264 cps/132 colonnes 5990 F 


MATRICIELLES 24 AIGUILLES 


Amstrad LQ 3500 


160 cps/80 colonnes 2490 F 
Amstrad LQ 5000 

290 cps/132 colonnes 4990 F 
Citizen 124D 2690 F 
Citizen Swift 24 

160 cps/80 colonnes 3290 F 





GROUPE ALLIANCE - 45, RUE DE RICHELIEU, 75001 PARIS - Tél. : 42.86.03.44 - Fax : 42.86.01.22 - Télex : ALLINFO 220 605 F vil 





Epson LQ 500 








180 cps/80 colonnes 2990 F 
Epson LQ 850+ 

330 cps/80 colonnes 6490 F 
Epson LQ 1050+ 

330 cps/132 colonnes 7490 F 
Epson LQ 2550 

500 cps/132 colonnes 11990 F 





Canon FP 510 couleur 26900 F 


CURE CS 01 2 Te; 1= 


En exclusivité, 
l'étonnante petite 
imprimante de chez 














Ce7:\\Te) 1 
la BJ10E spéciale Portable 
EEE 
Nec P2+ 
160 cps/80 colonnes 3490 F Canon BJ130E 4990 F 
Nec P6+ 
265 cps/80 colonnes 5990 F 








Ce Canon LB4 











4 pages/mn, 512 Ko 9990 F 
Manesmann Tally MT 905, 

6 pages/mn A4-B5 9950 F 
Epson EPL 7100 

300 Dpi, 512 Ko 10900 F 
HP Laser Jet III 

8 pages/mn 300 Dpi 16900 F 

















Nec P7+ 
265 cps/132 colonnes 7990 F 
IBM 4201 
135 cps/80 colonnes 3490 F 


JETS D'ENCRE 


La toute nouvelle 
imprimante HP 








HP Deskjet 500 
5990 F 





CARTE AURORE 
PLURIEL 
CREDIT IMMEDIAT 





HP Thinkjet 3990 F 
HP Paintjet couleur 11990 F 
HP Paintjet XL couleur 24900 F 





GRAND CONCOURS ! 


Bulletin de participation à 
retourner dans tous les maga- 
sins du groupe ALLIANCE 
Participation gratuite sans obli- 


gation d'achat 


Plus de 500 lots à gagner 


1er Prix : 1 Peugeot 205 
PIE LR AUTO EC IE TTM ET) 
Epson EPJ 200 9990 F 3e Prix : 1 micro-ordinateur 


HP Deskwriter (Apple) 6990 F BEC: 
Canon PJ 1080 A couleur 6490 F 





P A Paris, toutes les 
boutiques ALLIANCE 
vous offrent 


PROMO EXCEPTIONNELLE 
gratuitement 2 heures 
de parking pour tout achat* 
dans l'un de nos magasins 
* Achat supérieur ou égal à 1000 F 


HP Deskjet Plus 





LP 45, RUE DE RICHELIEU, ADHERENTS DU GROUPE ALLIANCE 


7508 PARIS VIDEO SHOP, 50 de Richelieu, 75001 Paris - M° Palais-Royal 
s , 50, rue de Richelieu, ris — ais-Roya 
A L jh Î A N C E Tél. : 42.86.03.44 Tél. : 42.86.03.44 (Loisirs, Amiga) 
Fax : 42.86.01.22 VIDEO SHOP, 251, bd Raspail, 75014 Paris - M° Raspail 

À Tél. : 43.21.54.45 (Loisirs, Amiga) 

I N F ORMA T1 Q UE Télex : ALLINFO 220 605 F VIDEO SHOP, 260, rue de Charenton, 75012 Paris - M° Daumesnil 
Tél. : 43.43.00.64 (Loisirs, TV, Hifi, Vidéo, Amiga) 

VIDEO SHOP 7, rue de l'Eglise, 92200 Neuilly - M° Pt de Neuilly 
Tél. : 46.40.73.26 (Loisirs, Amiga) 
RUN INFORMATIQUE, 60, rue Gérard, 75013 Paris - M° Place d'Italie 
Tél. : 45.81.51.44 (Audiovisuel, Loisirs, Amiga, PC, Commodore) 
ESPACE MICRO, 32, rue de Maubeuge, 75009 Paris - M° Cadet 
Tél. : 42.85.25.20 (Audiovisuel, PC, Commodore) 
INTELCOM, 47, rue de Richelieu, 75001 Paris - M° Palais-Royal 
Tél. : 40.20.90.82 (Professionnel, Portables, Bureautique, PC Commodore) 
INTELCOM, 7, rue de l'Eglise, 92200 Neuilly - M° Pt de Neuilly 
Tél. : 46.40.73.27 (Professionnel, Bureautique) 
BAO, 132, rue de Vaugirard, 75006 Paris - M° Montparnasse 
Tél. : 45.44.44.66 (APPLE) 
AMSYS, 55, rue Boissonnade, 75014 Paris - M° Raspail 
Tél. : 43.27.27.88 (Maintenance) 
TELESOFT, 45, rue de Richelieu, 75001 Paris - M° Palais-Royal 
Tél. : 42.86.08.44 (Formation) 
ALLIANCE, Marne-la-Vallée, Clos des Charmes, Bat. C5, 77090 Collégien 
Tél. : 60.17.56.16 (Ventes Entreprises) 


NOUVEAU ! 
À Genève, IRCO ELECTRONIC, 
3, rue Jean-Violette, Case Postale 146, CH 1211 Genève 
Tél. : (022) 20.38.06 (Amiga, PC) 


AVANTAGES ALLIANCE 


Garantie 2 ans, 

Maintenance gratuite 1 an sur site sur gamme PC, 
Crédit/Leasing, 

Règlement en 4 fois sans frais, 

Escompte 2 % pour achat comptant. 


VENTE PAR CORRESPONDANCE 


adresser exclusivement à 


ALLIANCE INFORMATIQUE 
Service VPC BP 105 75749 PARIS CEDEX 15 











POUR COMMANDER 1 - COURRIER : joindre votre bon de commande (original ou photocopie) accompagné de votre règlement. 
3 FORMULES 2 - TÉLÉPHONE : votre commande est enregistrée par notre service correspondance et traitée sur le champ. É 
8 - MINITEL : vous tapez 3615 VS, vous entrez en liaison avec notre serveur minitel sur lequel vous pouvez choisir tous nos articles et enregistrer votre 
commande qui nous parvient et qui est traitée simultanément. 


1 - CHEQUE ou CCP: joindre votre chèque à la commande ainsi que la désignation des articles commandes. 


5 MODES 2 - CARTE BLEUE : en indiquant clairement votre numéro de carte bleue sur votre bon de commande, par téléphone ou par minitel (8615 code VS) 
8 - MANDAT : joindre le mandat à votre bon de commande. 
DE REGLEMENT 4 - CONTRE-REMBOURSEMENT : par téléphone ou en remplissant voti bon de commande. Prévoir des frais supplémentaires : 30 F pour les logiciels ; 


100 F pour le matériel. 
5 - À CREDIT : vous demandez un dossier à notre service. Celui-ci vous sera expédié le jour même selon les modalités que vous avez demandées. 





* LOGICIELS : tous les logiciels sont expédiés le jour même en poste urgent recommandé. Réception sous 48 heures. Forfait port : 20 F. 
MATÉRIEL : le matériel est expédié, pour la France métropolitaine, par SERNAM Express dans un délai de 48 heures. Forfait port : 100 F par colis 


SSD ON 
EXPRESS 













Remise club 10 % n° carte 








Participation aux frais de port et d'emballage (100 F par colis) 





| Total à payer 



































Réglement : [] au comptant je joins [] Chèque bancaire [] CCP Mandat-lettre CB Signature 
[] par crédit. Joindre : Fiche de paie, quittante EDF, relevé d'identité bancaire, photocopie Carte d'identité (signature des parents pour les mineurs) 
[] Contre-remboursement (100 F par colis en sus). 






































Date d'expiration N° Carte bleue 


MAIRE | N°28 


novembre 1990 


ETRANGER (+) 


Banc d'essai : A-Max || 





SOFTS EN STOCK Pr] 
Color Image, Magellan, Propage 1.3, Vista 

REPORTAGE 32 
AmiExpo Los Angeles 

EURE Lx) 

DOMAINE 62 


Souris quand tu nous tiens ! 


Visite en avant-première - Le visage Omega 


2e] 69 
La typo de À à Z et ProPage : 
la mise en page 2° partie 

ANIMATION LL] 
Ça cartoon : Ipersonnages 

DOMPRI 77 
Les disquettes Comrev : c'est reparti 

A LA CARTE LÉ: 


Le dire c'est bien, mais le transfert c'est mieux 


3615 80 


Murder in space, Wings, Killing... 


DUSNMSS ET 
Rody et Mastico Il 
AMIE EU 


LISTE DES ANNONCEURS 


P.13 MAD 
P31 MicroApplication 
P5,6&63 Micropunch 
P61 Mediapalvelu 
p.9 & 4 de couv. Phase 
Commodore P.18&19 SCAP 
Disc Company P17 Syllogisme 
Général P4et45à48 Topline 
Imagine's 2e de couv. Trinology 2e 
Inter Computing P67,77 Vidéoshop (encart spécial) 
JBG P 23 








COMMODORE 





EDITO 


Nous vous l'avions promis depuis plusieurs mois, ça y est ! 
L'ANT, le cahier technique qui se trouve au centre du magazi- 
ne prend son envol pour devenir un magazine à part entière. 
La sortie du premier numéro de cette nouvelle formule s'ef- 
fectuera en février 1991. 


QUE SERA CE MAGAZINE ? 


Tout d'abord, ce nouveau support des éditions Commodore 
Revue sera un magazine entièrement dédié aux program- 
meurs sur AMiga et non un simple cahier de programme. Il 
aura bien évidemment plus de pages, il sera plus technique 
et plus pratique, il sera surtout destiné aux programmeurs 
avertis (nous garderons des pages d'initiations dans Commo- 
dore Revue pour les débutants). 


UNE FORMULE PAR ABONNEMENT 


Le nouvel Amiga News-Tech sera uniquement vendu par 
abonnement. Et cet abonnement est un plus car les abonnés 
de l'ANT seront les seuls à pouvoir bénéficier de multiples 
avantages concernant la programmation sur Amiga. Parmi 
ces avantages, les abonnés auront la possibilité d'acquérir ou 
de gagner le DevKit (kit développeur Amiga), de devenir 
membre des CATS ANT (accès à des conférences, des débats, 
des manifestations, etc. sur la programmation Amiga), de se 
procurer les disquettes mensuelles de l'ANT (sources et exé- 
cutables des programmes de l'ANT, démos et programmes de 
lecteurs ou d'éditeurs, domaine public spécial programma- 
tion du mois, etc.). 


LES DETAILS SONT EN PAGE 27... 
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EN VENTE CHEZ VOTRE MARCHAND DE JO 
GENERAL PRESENTE EN EXCL 
"LE NOUVEAU GENER 
LE CATALOGUL DE VE 
CORRESPONDANCE, DANS 
VOUS POURREZ CHOISIR EN Tol 
TRANQUILLITE: M 
VOTRE IMPRIMANTE, sr 
VOTRE PERIPHERIQUE, 
VOTRE LOGICIEL PRO A Æ 
VOTRE MODE Æyicre = 
TELEFAX, VOTRE= Las ce 
P-H-O TO C-OP-E-UR = Jr AMATIQUE 
VOTRE LECTEUR D 
DISQUETTE, ETC... BR " 
BREF, TOUTE LA MICR. """"" 
TV, HIFI, VIDEO, BUREAUTIQUE... 


ET EN PLUS GAGNEZ UNE CLIO 


En participant au grand tirage au sort GENERAL* 


2°"° prix : Une semaine au soleil pour 2 A retourner à GENERAL 10, boulevard de Strasbourg 
personnes 75010 PARIS Tél. 42 06 50 50 

Destination et dates de départ fixées par GENERAL 

après le tirage au sort. 


















mm mm 


; = : ; ! OUI, je désire r i 
3°" prix : Une configuration COMMODORE | LE NOUVEAU GENERA GE QUE à 
et son imprimante É se - ee : 
1 Je Vous joint un chèque [| un mandat |] ' 
ET DE NOMBREUX AUTRES PRIX ! de35F ' 
Nota : GENERAL se réserve le droit és modifier les prix, dates du 1 Je déduirai ces 35 F de ma première commande si : 
tirage au sort et règlement de ce der 5 A ) 1 
Renseignements, conditions de Parteaton et règle- dE EU S BENERALS En FOUR 
5 | catalogue avec cette dernië 1 

ment dans le catalogue "LE NOUVEAU GENERALISTE". 3: _. dort : 

+ © 

OGAANDEE VITE LE ni POUR Viiemngenratnnde its or > ' È 

NOUVEAU GENERALISTE" £ ; NOM ss eh mt PrénÔM. re : E 

nt pon 1 2 

éontre” Bénéfièléz décigttres FORÉOP vneensatee te LUEUR 1 8 

exceptionnelles, des cadeaux Adresse 1e 

et es nouveau services Étienne 2 ï 2 

GENERAL que vous retrouverez PES PR RENE TE cc i 5 

dans le catalogu ee à SAV rs as ess rés anvedases sc amas sms O 





RILIL 
NOUVEAU ! GENERAL DISTRIBUTEUR AGREE IBM PS/1 HER re 











V4 0 L 08 = = VOUS OFFRE LE CHOIX 
= FFE pT LA FIABILITE DES 


UT TA OUVRE = À Ÿ = GRANDES MARQUES 


VOLUMM 
EN PREND 
ENCORE 


es 


Volumm 4D, vous connais- 

sez ? Oui, évidemment, c'est 

un modeleur 3D qui fait beau- 
coup parler de lui depuis quelques temps. Mais 
c'est également le nom de la société qui l'édite, et 
qui accessoirement, se transforme de temps .en 
temps en revendeur Amiga - exclusivement. Bon, 
hé bien Volumm crée maintenant un service de for- 
mations de courte durée (une journée chacune) 
avec pour chaque journée un thème précis : DPaint 
IT, Volumm 4D; PPage, AmigaVision, AmigaDOS, le 
langage €, les librairies graphiques. 
Chaque formation est assurée par un groupe de 
quatre personnes possédant toutes un Amiga - c’est 
la moindre des choses - ainsi que par un formateur 
spécialisé sur le thème de la formation en cours (ça 
va, vous suivez encore ?). Ça se passe chaque 
semaine du mercredi au vendredi, au prix de 
800 F.HT la journée, repas de midi non compris, 
faut pas exagérer. Minimum quatre personnes pour 
un même thème un même jour. 
Pour les inscriptions, envoyez 200 F à Volumm 
(adresse ci-dessous) en précisant les journées qui 
vous intéressent, le thème choisi ainsi que vos coor- 
données. Volumm vous contactera pour vous infor- 
mer de la date définitive, ou vous remboursera 
l’acompte en cas d'échec pour fixer une date. 
Volumm, 30, rue du Pharaon, 31000 Toulouse. 
Tel : 61.53.36.09. 


DU PUNCH DANS LE MICRO 


Contrairement à ce que l’on pourrait croire, 
MicroPunch n’est pas la marque de nouvelles 
céréales au benzène pour le petit déjeuner, mais 
celui d’un nouveau “centre de création de pro- 
duits informatiques et de vente directe par cor- 
respondance”. Bref, cette société lance actuelle- 
ment sa gamme ST et Amiga, laquelle comprend 
notamment DigiCompact, un digitaliseur sonore 
de la taille d’une boîte d’allumettes, des exten- 
sions mémoire ou encore une carte AT 286. Der- 
nier point et de taille, les prix sont raisonnables 
à souhait. 

MicroPunch, Barbat, 33480 Histo Médos, 

Tel : 56.58.14.00. 


EE EXTENSIONS DE MEMOIRE = 
= A 2000 - 


MICROBOTICS IVS META4 
(2/8 MO) 8-UP'DIP rt 
peuplée 

peuplée 2MO 194F peuplée 512K 
peuplée 4MO 3256F peuplée 1MO 
peuplée 6MO a2x2F peuplée ao 
peuplée 8MO 6238p  Peupiée 4MO 
= A 500 — = 

IVS META4/500 MAST MINIMEGS 
Re OUR ® peuplée S12K (A) 3230F 
peuplée 1MO peuplée 1MO (A). 3500 F 
rs He peuplée 2MO (A) 4400 F 
mms MICROBOTICS— 
Extension. 512K avec horloge et switch 560F 
———————————————— 


ns TRUMP CARD ns 
Carte contrôleur SCSI. + Vitesse de transfert mesurée à plus de 400 
KO/sec. + Equipée de l'IVS SMARTBOOT. Permet l'Autoboot à froid 
de tous les disques durs. + Logiciel de formatage en «checklist». Trans: 
forme la configuration en REVE 


es TRUMPCARD A2000 mms 
Carte contrôleur disque dur SCSI 1850 F. 
Toutes les TRUMPCARDSs sont livrées avec les ROMs Autoboot et 
l'utilitaire de configuration TC UTILS 13) 

SYSTEMES CARTES DISQUE DUR SCSI TRUMPCARD 
CARTE CONTROLEUR TRUMPCARD SCSI ET DISQUE DUR 
SCSI PREFORMATE 


TRUMPCARD HC30 30 MO SEAGATE STI38N (40ms) 4750F 
TRUMPCARD HC40Q  40MO QUANTUM PRO DDRVE 19ms) 5750F 
TRUMPCARD HC48 48MO SE 157N (2 5750F 
TRUMPCARD HCS0 80MO SE EAGATE S STI s) 6290F 
TRUMPCARD HC80Q:  80MO QUANTUM PRODRIVE (19ms) 7900F 
TRUMPCARD HC100Q 100 MO CONNER CP3100 (25ms 9600F 
DISQUES DURS AMOVIBLES EXTERNES SYQUEST 

INFINIT40S livré avec 2 cartouches 11450F 
DISQUES DURS AMOVIBLES INTERNE 

INFINIT40/i ivré avec 2 cartouches 8990F 
INFINIT40 DISK PACK (cartouche 40 MO amovible) 850F 


= TRUMPCARD 500 


Carte contrôleur disque dur SCSI, avec boîtier 

Toutes les TRUMPCARDS sont livrées avec les ROMs AUTO 

de configuration TCUTILS 1.3 

TRUMPCARD 500/20  20MO  SEAGATE STI35N (msi 
TRUMPCARD 500/30 30 MO  SEAGATE ST138N (d0ms 
TRUMPCARD 500/40Q 40 MO QUANTUM PRODRIVE (19m) 
TRUMPCARD 500/60 60 MO  SEAGATE STI7IN (28 ms) 
TRUMPCARD 500/80Q 80 MO QUANTUM PRODRIVE (19ms) 
TRUMPCARD 500/100Q * 100 MO -CONNER CP3100 (25ms) 


(FREEZE-FRAME) 

R LE MAXIMUM DE VOTRE AMIGA 
Indispensable à tout programmeur (du débutant au chevronné) 
La Cartouche FREEZE-FRAME 
Simple à utiliser sur AMIGA A1000 - A500 - A2000 
Toutes les fonctions sont en ROM 
Rapide, la cartouche n'a pas besoin de soft supplémentaire 
« Super programme de gel + Sound scanner pour rechercher et 
° Backup 2 lecteurs. écouter les échantillons de son. 

« Moniteur langage machine « Training Mode (ralenti le jeu) 

+ Utilitaire graphique (Grabber) Le * Slide Show intégré 
sable avec tous es graphi- - + Cheat ne (recherches de vies 
ques. Sélection de à 6 biplanes. infinies 


LA CARTOUCHE QUE VOUS ATTENDIEZ 
=== VOUS DIGITALISEZ, VOUS IMPRIMEZ ? ms 


IVS vous offre la solution 
PRINTERFACE est un second port parallèle (de sortie uniquement) 
PRINTERFACE 1050 F 











ææ= AMIGA AUDIO DIGITIZER = 
CHOISSISSEZ ENTRE LA VERSION 
= MONO OU STEREO= 


Les deux digitaliseurs (samplers) Amiga vous offrent le meilleur rap- 
port qualité/prix 

La fréquence et la dimension de l'échantillon sont déterminées sim- 
plement par le logiciel que vous utilissez. Fonctionne avec Audiomaster 
1 & Il, Perfect Sound, Future Sound, ProSound, Datel sampler et 
Sonix, etc. … Livré avec câble de connection et « Sound Workshop », 
Disquette DP. 

AUDIODIGITIZER MONO 345 F. 
AUDIODIGITIZER STEREO 495 F. 


ms S AMPLER MK2 


+ Le SAMPLER STEREO Amiga le PLUS RAPIDE (1 million d'échan 
tillons par seconde). + Des SUPER résultats avec CD AUDIO 
+ Réglage du niveau d'entrée par BOUTON. + Seul SAMPLER Amiga 
équipé d'une sortie parallèle (passthrough). + Reste connecté même 
hors utilisation. + Livré avec câble, disquette. + En option adapta 
teur automatique d'impression. Prix 560 F 


ns MINIAMP 3 me 
Lamplificateur compact stéréo 4 Watt par canal qui équipe le système 
Miniamp 5. Il est livré complet avec câbles et alimentation. Il fonc 
tionne avec vos propres haut-parleurs d'impédance 4-32 Ohms ou 
la plupart des écouteurs Prix 360 F. 


ns MINIAMP 4 
Ensemble comprenant le Miniamp 3 et deux haut-parleurs coniques 
ea nn Prix 530 F. 


ns MINIAMP 5 ms 
Se compose d'un amplificateur 4 Watt par canal, est équipé d'une 
commande de réglage de volume. Il est livré complet avec câbles, 
alimentation et deux enceintes format bibliothèque, haute qualité, trois 
voies comprenant un tweeter, un sqwaker et un woofer. 
Miniamps5 vous offre la qualité ultime dans le domaine de la mini 
hi-fi, peut aussi être utilisé avec stéréo personnelle, cassetophone, cla 
viers, etc 





MINI AMP 5 ___ 








ms INTERFACE MIDI 
INTERFACE MIDI 2 pour A2000/A500 et A1000 

Equipée d’une prise IN, d’une prise OUT ET D'UNE THROUGH et 
en plus OUT de deux prises qui peuvent être validées soit en OUT 
ou THROUGH par interrupteur. 

La souplesse de votre interface en est grandement augmentée. 
Prix 510 F. 


æ= MOUSE MASTER (PRACTICAL SOLUTIONS) == 


Ne vous cassez plus la tête 
et ne cassez pas non plus 
votre Amiga. 

Il existe un moyen simple 
de passer de la souris au 
joystick. Une simple pression 
sur le commutateur suffit ! 
Prix 290 F. 


# SOURIS INFRA ROUGE (PRACTICAL SOLUTIONS) æ 
La souris sans câble. A vous la liberté. Vous pouvez vous éloigner de 
votre Amiga et travailler à l'aise. 

La souris la plus recherchée de France et d'ailleurs. 

PRIX 770F 
mms CHANGE KICKSTART = 
Enfin il vous est possible de passer du Kickstart 1.2 au Kickstart 1.3 en 
uulisant un commutateur, permet d’avoir les Kickstart 1.2 et 1.3 
installée dans votre ordinateur. Prix 290 F (sans ROM) 
ms BOOT SELECTOR« 
Vous choisissez de booter à partir de DFO/DF1 ou DFO0/DF2 
Installation facile Prix 125 F 














IAE | 
PARIS ET RÉGION PARISIENNE @ A.M.LE. (11) e ATELIER NUMÉRIQUE (11') e RUN INFORMATIQUE (13') e PHASE 


INFORMATIQUE (14‘)_e VIDEOSHOP (1°, 12’, 14‘) 


PROVINCE e (04) DIGNE POINT IMAGE e (06) NICE ASCI INFORMATIQUE e (13) MARSEILLE A.M.LE. INFOLOGS POINT 
IMAGE e (21) DIJON DIALOG INFORMATIQUE e (25) AUDINCOURT M.C.D. e (26)MONTELIMAR Ets VILLARD e (30) 
NIMES A3 INFO OCCASE e (31) TOULOUSE VOLUMM e (35) RENNES MICRO C e (37) TOURS LEADER INFORMATIQUE 
e (38) GRENOBLE HELP INFORMATIQUE e (42) ST-ÉTIENNE CHEZ NATH JANAL e (42) ROANNE LA LOU LE TO 3 
e (59) VILLENEUVE-D'ASCQ DIDITRONIX e (64) BAYONNE B.A.B. MICRO e (66) PERPIGNAN MICROVIDÉO e (67) 
STRASBOURG MICRO CENTER e (69) LYON Ets GELAIN e (69) St-Laurent-d'Agny RSD INFORMATIQUE e (71) CHALONS- 
sur-SAONE ESPACE PROGICIEL e (83) TOULON-LA-VALETTE PHONOLA e (85) LA ROCHE-sur-YON OCTET PLUS 
BELGIQUE e (7500) TOURNAI DESIGN SYSTEM + (31) TOULOUSE ULTIMA 


CONDITIONS GÉNÉRALES DE VENTE : Nos prix s'entendent TTC, départ Paris, paiement comptant e Base 
cours US$, Livre sterling au 01/01/ 1/00 e PORT métropole : Carte et Disques durs : 70 F. Autres produits : 30 F 
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ous PETIT MICRO LUDOMANIA ,CLAP 2 
m)'æmmm DEVIENDRA Voici les dates des prochains LUDOMANIA 


GRAND - du 5 au 9 décembre 1990 Avignon , au Palais des Papes 
Commodore annonce la - du 12 au 16 décembre 1990 Nîmes, au stade des Costières 
sortie prochaine du Note - du 19 au 23 décembre 1990 Montpellier, au Corum 
Book C286-LT, un porta. du 26 au 30 décembre 1990 Lyon, à l'espace de la tête d'or 
Hat penes kg équipé. du 5 au 9 janvier 1991 Strasbourg, au Palais de la Musique et des Congrés 
d'un micro-processeur | qu 9 au 13 février 1991 Paris, au CNIT La Défense 


80-C-286 à 12.5 Mhz, 
d'1 Mo de RAM, d'un écran VGA LCD rétro- 
éclairé, d’un disque dur de 20 Mo, aux dimen- 





sions réduites (31 x 25.5 cm) et d’une autono- BOUTIQUE 
mie d'environ 3 h., pour un prix inférieur à RAS RE : Se 
20.000 F. (Voir p. 76). B.T.F à Lyon, un spécialiste micro-vidéo. 


B.T.F BP 1085 Cedex 1 
69202 Lyon 


MOI JEUX... 


Quelques news rapidement, pour cause de rubrique Previews pleine à craquer. Electronic Arts lance une nouvelle gamme de budgets, nommée Star 
Performers. On y retrouvera des jeux célèbres comme Interceptor, Ferrari Formula One, Skate or Die etc. au prix de 7 livres grandes bretonnes. 
Chez Infogrames, Genshis Khan qui vous met dans la peau du célèbre Mongole. Construisez votre empire, flattez votre population, remplissez vos 
coffres. Une simulation historique, économique et de guerre pour 1 à 4 joueurs. Encore chez Infogrames, une autre simulation historique, Bandits 
Kingsof Ancient China vous emmène cette fois-ci au temps de la Chine médiévale. Toujours chez Infogrames (décidément...), Chess Simulator, dont 
on vous a présenté le mois dernier l'auteur. Enfin, ce n’est pas sans une certaine émotion que nous vous annonçons la naissance d'Exponentia, une 
nouvelle société d'édition française, dont le premier jeu s'appelle Adrenalynn, un jeu d'arcade du type tchac-tchac-poum-poum, à suivre de près. 

| Exponentia à Saint-Denis (93). Tel : 48.09.22.57. 


«petites» en prix TR M FD A ——— _ 
— «grandes» en performances 


ASIE 100 9 BEN 
FONT LA RENTRÉE ET PRÉSENTENT 
TRUMPCARD Professional 
la STAR des contrôleurs disque dur SCSI Amiga 


Commodore France, 152, avenue de Verdun, 
92137 Issy-Les-Moulineaux. 





























La carte contrôleur SCSI pour Amiga la plus rapide du monde! (transfère les 
données plus vite que son ombre...) (*) 


e Dperf2 times supérieurs à 1 500 K/seconde. e Permet à plusieurs ordinateurs de partager un même 

e Capable de réaliser des animations en HAM à 25 disque dur. 
frames par seconde (PAL), 30 frames (NTSC) avec e à : un. 
e Conçue pour tirer le maximum des cartes accélératri- 


Son 
: Cr) 
e Conception NON-DMA, assurance d’aucun conflit ee SE89020 


avec l’overscan. e Déjà prête pour le 2.0. 


e Haut niveau d'intégration utilisant la technologie ie : : : 
VSLI Gate Array, qui assure un haut niveau de : Avr les Amiga A500 et les Amiga 


fiabilité. 
e Est livrée avec le nouvel utilitaire IVS 2.0 (avec fenêtre e Et, toujours la seule cart Ô atible 
d’aide et fenêtre graphique de partition). LOUE she on eus compar 
En démonstration et en vente dans les “PROFESSIONAL” boutiques. 


* Encore un Grand Merci à Lucky-Luke 


NE L.V.S. est importé et distribué en France par 
41, rue Barrault - 75013 PARIS - Tél. : (1) 45 80 05 66 - Téléfax FLE 








L’Amiga, tout l’Amiga, : 
rien que l’Amiga 


HARD LES LOGICIELS HARD LES LOGICIELS 


SCANER A4 200 DPI 4990 | DPAINT 3 899 GENLOCK GSTGOLD V GENERIC MASTER 890 
SCAN COULEUR JX100 9990 | DIGI-PAINT 3 850 SP(FILTRE RVB ET Y-C) 6190 | PRO TITLER 1490 
DIGIVIEW 4.0 Fr 1495 | MIXATOR 3650 VP(VIDEO PROCESSEUR) 6990 | BROADCASTTITLER NC 
PAINTJET COULEUR 15990 | ANIMATE 4D 4410 GST 2500 (RVB/SYNC. + PAL+ PROVIDEO PLUS 2950 
NEC SILENT WRITER NC | TURBO SILVER 1479 Y-C + BETA)BROADCAST 18500 | PV PLUS FONTS 1069 
DIGIGOLD- RVB 2540 | INTERCHANGE NC EXISTE EN BETA ET Y-C FANTAVISION 535 
F. FIXER + MULTIsync 5990 | CGFONTS 2180 GST GOLD PRO 7120 | ANIMAGIC 759 
MONITEUR A1084 2500 | KARAFONTS 610 GST GOLD PRO Y-C 7600 | DELUXE VIDEOII 1090 
A2630/25Mhz/2Mo 9990 | CALLIGRAPHER 809 DIGIGOLD PRO 2950 | THE DIRECTOR 679 
CARTE 68020/2MEGS 3990 P.A.0. FB10 6035 | PAGE FLIPER FX 

GVP - A3001/28/40 19900 | EXCELLENCE FR 1790 A2300 2590 | LCA 

68030/4MEGS 28 Mhz CLIP ARTS 595 MAGNI NC | DPIII 

TABLETTE CRP A4 4600 | PRO DRAW 2.0 1590 MT 8 -PAL/SECAM/PAL 1980 | TV TEXTPRO 

TABLETTE CRP A3 8000 | PROFESSIONAL PAGE 3590 PANASONIC MX10 NC | ELAN PERFORMER 590 


Une Solution InfoGraphique: A2000/68030/DD40Mo Une Solution PackVideo: A500 + A1083 + AS01 + 
+ A1083 + DeLuxePaint3 + Tablette CRP A4 DeLuxePaint3 + GST GOLD SP + DIGIVIEW 4.0 
24900Frs TTC 13900Frs TTC 


V7aeo \ 


Tous les samedis de 9h30 à 12h 30 PORTES 





AMIGA 500 + Ext./Clock 512Kko 3890.00 OUVERTES A es ee DEMO 
AMIGA 2000 U.C. 1Mo RAM 5990.00 
PERFECT SOUND 740,00 | AUDIOMASTERII 710,00 
A2620/14mHz 2MégasDRAM 3990.00 EU: rs ee 1169.00 
MASTER SOUND 390,00 | BIG BAND 1430,00 
Dr T'S (KCS) 1999,00 | MUSIC X 2560.00 
EXTENSION 2MEGAS A2000 1790.00Frs Une Solution MusicMidi: A500 + A1083 + 512Ko 
DISQUE DUR A590 + 2MEGAS  3990,00F ete 
fie Re RS 7290Frs TTC 
Promotions valables jusqu’à épuisement des stocks CU CCI ES LATTICE C 5.01 2439.00 AZTEC C 1790.00 
PRIX INSTALLATION ET TEST COMPRIS DISCO SCOPIE 440.00 DEVPAC 2 690,00 
: AREXX 379,00 | DOS-2-DOS 459,00 
QUATERBACK 550,00 | POWER WINDOWS 2.5 730,00 
[7-10] [exrle)\}=r101e7 Ye) F7 yrle]\ 71H 2 AMOS 499.00 ROM LIBS &DEVS 300.00 
PACK EDUCAMIGA ©A2000 + A1083+ KIT PC CRE NE RE EE 
XT = 9990 F --- AT = 12990 F COLORIMAGE ï ULTRACARD NC 
BON À RETOURNER A MAD (adresse ci-contre) que je règle 1 par chèque ci-joint 1 carte MAD 
NON RESORT eine Le PRENOME EE en bleueN tTI1I1IIIIIIIITIIIITI- . 
ADÉASE M Ur … Date d'expiration: 42, rue Lamartine . 





PC ren Les EE ; … Signature: 75009 PARIS 
à Je désire commander l’une des promotions suivantes: Envoi express sous 48 heures pour tous produits en‘ 48 78 11 65 
au prix de ——— stock. 


Page réalisée sur Amiga 2000([COMMODORE). Propage  Métros : CADET 


et le Scaner SHARP JX100.Illustrations non con- NOTRE DAME DE LORETTE 
tractuelles 


CR 28 


5e Alprix de 
BournunItota de. Sr ARR re Francs 





Ness HITACHI PARTOUT 
EE) ss 


Et en couleurs, SVP... Non, sérieusement 
l'imagerie couleur, ça vous intéresse ? Bon, 
alors vous avez sonné à la bonne porte. Dans 
des domaines aussi variés que l’échographie, 
l’endoscopie ou la vidéographie, il est souvent 
appréciable d'obtenir une sortie couleur de 
haute qualité. Pour cela, Hitachi propose trois nouveaux modèles 
d'imprimantes couleur à transfert thermique, aux domaines 
d'applications différents, dont la VY-150E. 
Elle imprime sur des supports de taille 100 x 140 mm (format A6) 
en trois passes primaires (jaune, magenta et cyan avec 64 niveaux 






















pour chaque) en une résolution de 576 x 640 points. Elle se connec- 

te à toutes les sources vidéo les plus communément utilisées en 

également à l'Amiga. Ah, là, ça devient intéressant. Prix public de la bête : 15.900 F HT, le prix d’un tirage à l’unité est d’envi- 
ron 6 F HT. 

(USE EE PE SSD | 
existe en effet, deux importateurs NewTek : distribution exclusive des produits Lankhor en Grande Bretagne. 
CICI, 136, rue Lamarck, 75018 Paris. 6 On commencera doucement avec Morteville Manor et No, puis sui- 
CIS : 571, cour de la Libération, 33400 Palence LANKHOR - 84 bis, avenue du Général-de-Gaulle, 92140 CLA- 

MART. Tél : 46.30.33.03. 

Kuma Computers, connu entre autres pour K-Seka, annonce la dis- 

acceptant les formats DIF, ASCII, Lotus (.WKS et .WK1) et Sympho- 

ny, entièrement sous Intuition. Plus de 200 fonctions internes cou- 
teur pouvant même définir ses propres fonctions et les intégrer 
Enfin le Moniage aux menus standards. 

Spread 4 inclut en plus des facilités de macros et graphiques dans 

tous les sens, voilà pourquoi. 

Multi-Machines et Multi-Formats Kuma Computers Ltd, 12 Horseshoe Park, Pangbourne, Berks, 

(Ex.: HI-8/BVJ) RG8 7JW. Tel. (Angleterre) : 0734.844.335. 

Spécialiste Amiga 3000 et AmigaVision® SICOBOVITCH 

Distributeur Video Grandes Marques à 
Vous, là, les quelques rares parlant russe couramment, sachez que 
Démonstration sur Rendez-vous : Sicob, a signé avec le gouvernement soviétique un accord pour 
organiser à Moscou, du 4 au 9 mars 1991, une exposition et un 
BTF BP 1085 CEDEX 01 69202 LYON l'Economie par l’utilisation des Nouvelles Technologies de l’Infor- 
Tel 78 09 03 85 Fax 78 01 17 07 | mation’ (respirez). Un Sicob-Moscou, quoi. 


Europe : composite PAL (Péritel ou RCA), S-VHS et RVB Analogique (fréquence horizontale 15,5 KHz:et verticale 50 Hz), de 
Pour plus de renseignements : Hitachi, Département New Média, Juliette Foucre au 48.21.60.15. 
Devant l'étonnement de plusieurs lecteurs, sachez qu'il Les sociétés Ubi Soft et Lankhor ont tout juste signé un accord de 
vront Maupiti Island, Vroom, Leader, Soukiya et Rody et Mastico. 
RE PR EE 
L e L O [| IcIe | ponibilité imminente de K-Spread 3 et K-Spread 4, deux tableurs 
Ï N C O U | . vrent entre autres les domaines financiers et statistiques, l’utilisa- 
Vidéo Assisté par Amiga Mais alors, pourquoi un 3 et un 4 ? Simplement parce que K- 
Moniage, Titrage, Effets spéciaux K-Spread 3 coûte 79.95 livres sterling et K-Spread 4, 99.95 livres. 
“ . . . 
Compatible VideoPilot® et V-Lan® EE 
Documentation sur demande le Comité des Expositions de Paris, organisateur entre autres du 
congrès international sur le thème “Moderniser l'Administration et 
Renseignements auprès de Janine Aubouy au (1) 49.09.64.41. 
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vec le tout nouveau logiciel Digi-View 
4.0 vous pouvez faire ce que la plupart 
des gens croyait être impossible: 
digitaliser et afficher 4096 couleurs en 
haute résolution ! Ce nouveau mode 
graphique s'appelle le Dynamic Hires. Il faut voir le 
résultat pour y croire. Et ce n’est qu’une des 
fantastiques possibilités de Digi-View 4.0. Les nouvelles 
caractéristiques comprennent : le Dynamic HAM (HAM 
sans Franges), la réduction de bruit (pour une netteté 
d'image jamais égalée), la compatibilité Arexx, la. 
digitalisation de super bitmap, le support couleur 24 
bits, la compatibilité 68020/68030 et des dizaines de 
nouvelles fonctions qui font de Digi-View Gold le 
meilleur système d'acquisition vidéo sur Amiga. 

Et il reste toujours aussi simple d'emploi. Faites 
juste la mise au point de votre caméra vidéo sur un 
objet ou une photo, et en quelques secondes 
Digiview-Gold le transformera en une superbe image 
AMIGA aux couleurs vives et à la netteté 
impressionnante. Que ce soit pour créer des images 
destinées à la P.A.0, aux présentations, à la vidéo ou 
pour le plaisir, Digi-View Gold offrira les plus belles 
images avec une facilité déconcertante. 

Ces photos ont été prises sur un moniteur AMIGA 1080 et illustrent 


le nouveau mode Dynamic haute résolution 4096 couleurs 
: de Digi-View 4.0 par NewTek. 


DIGI-VIEW 4.0 et DIGIPAINT 3 NE FONT PLUS QU'UN 
la fonction Digi-Port de Digi-View 4.0 permet de partager le même 
écran que Digi-Paint 3, ce qui rend l’utilisation des images 
digitalisées plus simple et plus rapide. 


SJ TTRIT AUTAURET:]TEE 

e Digitalise dans toutes les résolutions Amiga de 320 x 256 à 768 x 
580 (Haute résolution overscan) 

* Utilise de 2 à 4096 couleurs (Halfbrite inclus) 

e Offre le mode Dynamic permettant d'afficher 4096 couleurs en 
haute résolution 

- Digitalise avec une précision de 21 bits par pixel (2.1 millions de 
couleurs) offrant la meilleure qualité d'image 

+ Possède des routines sophistiquées de dispersion qui donnent 
l'apparence de 100000 couleurs à l’écran 

e Est livré avec un programme permettant la réalisation de 
slideshow d'images au format IFF et Dynamic. 

+ Permet un contrôle logiciel précis de la saturation des couleurs, 
de la luminosité, de la netteté, de la teinte, de la résolution et de la 
palette. 

* Est couvert par une garantie à vie et bénéficie du support 
technique de CIS*. 


Si vous voulez les plus belles images pour votre Amiga, offrez 


lui le digitaliseur vidéo le plus vendu de tous les temps : Digi-View 
Gold. version intégralement françisée par CIS. 


1495.00 Frs TTC 


N:wT K 


IENECAORREPÆO= RSA TAE D 





“Pour bénéficier des avantages CIS/Newtek votre module 


Un changeur de genre Digiview Gold doit porter l'étiquette de garantie CIS. Si vous 
est nécessaire pour une avez déjà acheté votre Digi-View et qu'il n'est pas couvert 
utilisation avec l'Amiga 1000. par la garantie CIS téléphonez au (16) 56 374 378 pour 
ME IEEE connaître les modalités de mise à niveau. Vous aurez 


2 méga de RAM. également accès au Cool Friend Of Newtek Club de France. 
Digi-View Gold est une marque Pour connaître votre revendeur CIS/NewTek le plus proche 
NN déposée de Newtek Inc. téléphonez au (16) 56 374 378 

NI 


LA HAUTE DENSITE 
POUR L'AMIGA 


A la différence du Macintosh, l’Amiga ne 
disposait pas - jusqu'à présent - de lec- 
teur haute densité. Voulant combler ce 
manque, Applied Engineering a donc 
développé un lecteur 3.5” haute densité 
pour l’Amiga. Le AE High Density accep- 
tera donc de formater, lire et écrire les 
disquettes classiques 880 Ko ainsi que les 
disquettes haute densité 144 Ko. 


Recommandé pour les Amiga-Unix, ce 
lecteur représente également pour tout 
utilisateur, compte tenu de son prix, un 
excellent compromis entre le lecteur 
externe et le disque dur. Désormais tous 
vos programmes composés de deux dis- 
quettes peuvent être réunis sur un seul et 
même support. 

Le lecteur présente également deux nou- 
velles fonctionnalités fort séduisantes. La 
première est une diode alternativement 
verte (pour la lecture) et rouge (pour 
l'écriture). L'autre nouveauté est l’éjection 
“électronique” -en opposition à “méca- 
nique” - des disquettes. Lorsque vous 
presserez le bouton d’éjection, le lecteur 
s’assurera qu'aucune opération de lectu- 
re/écriture est en cours et éjectera douce- 
ment la disquette (à la manière d’un 
Macintosh). De quoi éviter les catas- 
trophes lors d’une éjection trop précipitée 
de la disquette. 

D'un design très agréable, le lecteur coûte 
moins de 1.000 francs. 

Applied Engineering, PO BOX 5100, 
Carrolton, TX 75011, USA. 


UN RESEAU AMIGA 


Idéal pour l'éducation ou la bureautique, GVP annonce la sortie d'un réseau local sur 
Amiga de type Ethernet Version 2. Les contrôleurs qui relient les machines au réseau 
sont disponibles pour Amiga 500 et Amiga 2000. Chacun d’entre eux dispose de 16 Ko de 


Static RAM. | . 
Le réseau permet une circulation de 10 Mégaoctets de données par secondes sur plus de 


trente stations et 200 mètres de câblage. ; En 

Le réseau est livré avec un ensemble de programmes avancés pour son exploitation : 

- logiciel d'installation | ; s 

— logiciel d'allocation des tâches. Toute machine liée au réseau peut utiliser un seul et 
même disque dur, lecteur externe ou imprimante, avec la même facilité qu'un Amiga 


directement relié à ces périphériques. ar k 
- logiciel de gestion du réseau : contrôle de l’activité des terminaux, contrôle de la circu- 


lation de données entre les ordinateurs, etc. | 

Great Valley Product, 600 Clark Avenue, King Of Prussia, PA 19406, USA. 
Pour tout renseignement en France, s'adresser à : à 

- Bus Plus, 41, rue Barrault, 75013 PARIS Tél. (1) 45 80 05 66 ou à 

- CIS, 571, Cours de la Libération 33400 TALENCE, Tél. (16) 56.37.43.78 
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LE VIDEO GUIDE 
COMMODORE 
EPANIDES AUX PROCHAINS 
Edité par la même société proposant JEUX OLYMPIQUES ? à 


“Getting Started With Your Amiga”, une 
vidéo d'introduction à l’utilisation de 1 
l’'Amiga dont nous avions parlé dans un Le combat est actuellement sans pitié 
ne numéro, Desktop tea est une entre les grands constructeurs infor-. 
nouvelle cassette à vocation éducative. é 
Près de 90 minutes d'émission révèlent He no joue la couverture 
toutes les facettes de la présentation des Jeux Olympiques en Espagne :. 
broadcast : pré-production, production et présentation, chronomètres, classe- 
post-production, sélection de caméra ments... réalisés sur Amiga, tel pour- | 
vidéo, choix d'un genlock, trucs et He à re = 
astuces, effets spéciaux, etc. rait être le résultat de la lutte. Après 
les Championnats du Monde de Sport 
Equestre à Stockholm, Commodore. 
voit ici une nouvelle opportunité de 
révéler l'Amiga aux millions de per- 


En bref, une cassette vidéo destinée à 
ceux qui souhaitent se lancer dans la 

sonnes qui suivront les Jeux Olym- 
piques de Barcelone. 


vidéo Amiga, mais aussi à tous ceux qui 
souhaitent optimiser l’utilisation du maté- 
riel qu’ils possèdent déjà. 

Prix US : 30 dollars. 

Amiga World Video Library, PO Box 802, 
80 Elm Street, Peterborough NH 03458, 
USA. 


DOCTOR AMI... 


Doctor Ami est un utilitaire destiné à tester de fond en comble votre Amiga et à corriger 


les erreurs éventuelles qu'il aura pu déceler. Il arrive 
qu'avec le temps les lecteurs de disquettes soient moins 
fiables, les chips de mémoire s’étiolent, et le disque dur 
ne peut plus lire certaines de ses pistes. 

Doctor Ami (49 dollars) peut résoudre tous ces pro- 
blèmes : il reconnaît les adresses de mémoire défec- 
tueuses, corrige les read/write errors des disques durs 
et soigne les disquettes malades. 


Unique Problems Require Unique Solutions 


PA 
AML.ALIGNMENT 


s  Unexplaineil read/write errors 
and problems londing protected 
vofwure ur two wamings of 

ing. dnve that is out of aligament. 


Ami...Alignement est un logiciel complémentaire à Doc- 
tor Ami. Il arrive que les read/write errors inexpliqués 
ou les difficultés de chargement de certains logiciels 
protégés soient directement dûs à des problèmes d'’ali- 
gnement. Ami...Alignement permet de vérifier l’aligne- 
ment de vos drives et vous explique comment rectifier 
ceux-ci en cas de mauvais fonctionnement. 


Ami..Alignment is a floppy drive 
diagnostic utility that allows you 
10 determine 1he condition of 
vour drives, and shuws you ho 

ia re-align ler if noce 


khat will scarch out 
and hetp vou to 
Suggeued Retail Price 649.93 
pré Spirit __ 
M 


Kate, L'A TO 
Ris 


Suggested Retail Price $49,95 63-5009 





A590 À 180 MB 


La société Almatera Systems Ltd propose un upgrade pour le disque dur A590 distribué 
par Commodore. Les 20 mégaoctets de celui-ci peuvent passer à 180 mégaoctets, en 
conservant la taille, relativement restreinte, du périphérique. Le temps d'accès passera 
de 70 mn/s à 25 mn/s. La circulation des informations se fait globalement à une vitesse 
cinq fois supérieure à celle de l'A590 classique. 

Les prix des upgrades commencent à 3.000 francs pour un lecteur de 43 mégaoctets. 
Almathera Systems Ltd, Tel. : 19 - 44.81.668.9605. 
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VOUS AVEZ DIT 
AMIGA 5000 ? 


Solid State Leisure Ltd se lance dans une 
bataille de chiffre en proposant mieux 
que le dernier Amiga 3000 : l’Amiga 
5000. Plus rapide que l'A3000, 600 fois 
plus rapide que l’Amiga 500, 4 mégaoc- 
tets de Fast Ram, co-processeur mathé- 
matique de 50 Mhz, Kickstart 32 bits, 
compatible 100 % avec tous les logiciels 
Amiga. telles sont les caractéristiques de 


DISQUE OPTIQUE RE-ECRIVABLE 


Cumana, ayant déjà fait ses preuves dans le 
domaine des périphériques de qualité et rai- 
sonnablement coûteux, annonce la sortie d’un 
lecteur pouvant lire ou écrire indifféremment 

sur des disques optiques. Combinant la tech- 

nique magnétique et optique, le lecteur permet 

un accès extrêmement rapide aux données en î 
stock. Le lecteur utilise des disques optiques ARE ; 
5”1/4, compatibles avec le tout dernier format Dr à 
ISO. Les does permettent de conserver plus DLLLLLLLLLLLL IS 
de 594 mégaoctets de mémoire pendant 


l’A5000. A quand l’Amiga 10000 ? 
Solid State Leisure Ltd, 
tel : 19 - 44.933.650.677. 


VIRUS ALERT 


Un des plus grands cauchemars des édi- 
teurs de disquettes vient de se produire 
au Royaume-Uni. Les disquettes mises en 
vente étaient contaminées par un virus de 
type “Lamer Exterminator Il”. Rappelons 
que ce virus se propage en détruisant au 
hasard certains secteurs de disquettes. La 
revue “RAMPAGE”, qui éditait le magazi- 
ne accompagné de la disquette malade, a 
donc été obligé de retirer du marché son 
troisième numéro. 


2 POUR LE PRIX D’ 


Power Computing annonce la sortie du 
DualDrive pour l’Amiga. Celui-ci n’est 
autre qu'un double lecteur de disquettes. 
Le design est très soigné et le prix est 
proche de celui d’un lecteur simple : 
1.000 FE. Problème : quand l’un des lec- 
teurs tombe en panne, il faut amener les 
deux à réparer... 

Power Computing Ltd, 44A Stanley 
Street, Bedford MK41 7RW, UK. 


quelques 25 années. 
Cumana Ltd, tel : 19.44.483.503.121. 


A3000 
DEVIENDRA GRAND 


Commodore UK a confirmé le projet 

d’Amiga 3500. Celui-ci serait un Ami- 
ga 3000 dont l’unité centrale prendra 
la forme d’une tower. L'idée de mettre 
un Amiga 3000 dans une tower est 
liée à la volonté de Commodore de fai- 
re de cet ordinateur une machine pou- 
vant être développée indéfiniment et 
facilement. Mais pour l'instant, “aucu- 
ne information ne peut être dévoilée” 
a déclaré le porte-parole de Commo- 
dore, Andrew Ball. Celui-ci a ajouté 
que “nous n'avons pas de détail sur le 
prix. Nous pouvons simplement dire 
que cette machine sera lancée l’année 
prochaine”. 
Le porte parole a cependant réfuté les 
rumeurs d’un Amiga 3000 portable, 
comme étant une information inventée 
de toute part par la presse informa- 
tique anglaise. ne 


LE NOUVEAU DRIVE 
DE GREAT VALLEY 
PRODUCT 


GVP fait partie des grands du monde du 
hardware Amiga. Afin de ne point se faire 
oublier dans la masse croissante et 
grouillante des petits constructeurs 
d'extension pour Amiga, GVP annonce la 
sortie d’un périphérique aussi cher qu’im- 
pressionnant : un disque dur amovible de 
50 mégaoctets. En d’autres termes, des 
cartouches de 50 mégaoctets pourront 
venir se ficher dans un lecteur. L'avantage 
est immense : il permettra en outre aux 
personnes travaillant sur un seul et même 
ordinateur d’avoir leur propre disque dur. 
Il ouvre également un horizon au stocka- 
ge de masse (animations, applications 
multimédia, travail vidéo). Le disque dur 
a été développé par Ricoh, alors que le 
contrôleur SCSI pour l’Amiga est un tra- 
vail de GVP. Une cartouche et le lecteur 
coûtent 5.200 francs. 


PRISE ANTI-BROUILLAGE 


Votre Amiga affiche un Guru Meditation dès que le cycle d’essorage de votre machine à 
laver se met en route ? L'image de votre moniteur sursaute lorsque vous éteignez une 
lampe ? Le réfrigérateur a des effets terribles sur vos animations ? 

Tout cela n’est autre qu'un problème de tension électrique. Le remède est simple : un 
filtre électrique. Le Launchpad EPC3000 Portable Power Conditioner se branche entre 
votre Amiga et la prise murale. Il permet de corriger les variations de tension, et continue 
même à alimenter votre machine en cas de coupure de courant. 





AMIGA FRAKTAL 
GENERATOR 


“Incomparable à ce que vous avez déjà 
pu voir sur un Amiga”, tel est l’argu- 
ment publicitaire de DMV-Verlag pour 
son dernier logiciel de génération de 
fractales en trois dimensions. 

Le programme dispose d’un algorithme 
de calcul optimisé, lui permettant de 
générer un paysage en moins de 7 se- 
condes. Ce paysage peut ensuite être 
observé sous plusieurs angles et sauve- 
gardé au format IFF. 

L'exploitation de la couleur est égale- 
ment l’un des points forts du logiciel. 
Les images sont générées en 32 cou- 
leurs. Celles-ci sont modifiables sur une 
palette de 4.096 couleurs. Une option de 
cyclage permet de réaliser des effets 
visuels. Le logiciel coûte 250 francs. 
DMV-Verlag, Postfach 250, 3440 Esch- 
wege, RFA 


LES MEILLEURS 
PROGRAMMES 
DU DOMAINE PUBLIC 


Les personnes ayant quelques notions 
d'allemand peuvent commander auprès 
de Technic Support “Das Goldene Ami- 
ga Public Domain Buch”, un livre 
consacré aux meilleurs logiciels du 
domaine public. Les programmes sont 
classés par type et sont décrits de 
manière détaillée. L'ouvrage coûte 
69 DM, mais peut également être com- 
mandé avec une série de 11 disquettes 
regroupant 60 programmes ayant fait 
l'objet d’une description dans le livre. 
Pour les germanophobes, mais mordus 
de domaine public, les disquettes seules 
sont disponibles pour 35 DM. 

Technic Support, Bundesallee 36-37, 
D1000 Berlin 31, RFA. 


PLUS FORT QUE BECKERTEXT... 


…l y a Beckertext II. La dernière version du célèbre traitement/éditeur de textes de la 
société DataBecker vient de faire son apparition. Le logiciel propose, outre les fonctionna- 
lités classiques d’un éditeur, une gamme d'outils de mise en page : multi-colonnages (jus- 
qu’à 6 colonnes), choix des fontes, insertion d'images IFF, déformation et changement de 
taille des graphismes, visualisation Wysiwyg des pages avant impression (jusqu’à 
15 pages peuvent être affichées simultanément), etc. 

Le logiciel permet la programmation de macro-commandes et est compatible ARexx. 


Fonctionne sous Workbench 2.0. 


DataBecker, MereWingerstrasse 30, 4000 Dusseldorf 1, RFA. 
SR SE RP CS 


CLI POUR DEBUTANTS 


Pour les personnes effrayées par l’uti- 
lisation d'un langage aussi peu 
accueillant que celui de l’AmigaDos, 
Markt & Technik propose un utilitaire 
fonctionnant à la souris permettant de 
s'exercer sans peine au maniement 
_ des fichiers. 
Dos-Manager ne serait qu'un vulgaire 
“Climate” ou “SID”, si quelques fonc- 
tions fort pratiques ne lui avaient été 
ajoutées : - 
 — Possibilité de jouer un son IFF ou un 
module Soundtracker 
- Affichage d’une image avec cyclage 
de Couleurs à | 
- Affichage d’un texte en hexadécimal 
où ASC ee. 
- Récupération de fichiers effacés 
— Formatage et copie de disquettes et 
fichiers. 
Le logiciel fonctionne avec 512 Ko de 
mémoire et coûte 250 francs. 
Markt&Technick, Hans Pinsel Stras- 
se 2, 8013 Haar, RFA. 


ARRIBA DANS 
LE LIVRE DES RECORDS 


Arriba 20 HD est le plus petit disque dur 
du monde, distribué en Allemagne par 
Gigatron (société connue pour son projet 
d'Amiga portable). Le Arriba 20 HD est 
un disque dur pour l’Amiga 500 de 20 
mégaoctets, avec un temps d'accès de 23 
ms. Ses dimensions sont, à l'inverse de 
ses performances, minuscules : 10x7x1,5 
centimètres pour 1299 DM! 

Gigatron, Resthauser Strasse 128, D 
4590 Cloppenburg, RFA. 


NOUVELLE 
CARTE GRAPHIQUE 


X-PERT Computers Service, annonce le 
développement d’une carte graphique 
révolutionnaire. Celle-ci fonctionnera sur 
Amiga 2000/2500 équipé des derniers 
customs-chips et Amiga 3000. La résolu- 
tion maximale offerte par la carte est de 
1600x1800 pixels pour une palette de 16 
millions de couleurs. 

X-Pert Computer Services GmbH, Wei- 
herwiese 27, D6270 Idstein, RFA. 
en ven 0. © 


AMIGA A LA CARTE 


Vous voulez changer le look de votre Amiga 500 ? Miky Wenngatz vous propose de per- 
sonnaliser votre machine, en lui offrant une nouvelle carcasse. Ainsi, pour 1.300 francs, 
l'unité centrale du 500 sera déposée dans un boîtier dont l'allure rappelle étrangement 
celle de l'Amiga 1000. Le lecteur de disquette se retrouvera sur la face avant de l'appa- 
reil. Le tout est relié à un clavier amovible, comme pour le 2000. Ce lifting pourra faire 
l’objet d'ajouts d'extensions. Ainsi, dans ce 

même boîtier, un deuxième lecteur de disquette 

(pour 700 F en plus), un disque dur 40 mégaoc- 

tets autoboot (majoration de 3.500 F) ou la carte 

de compatibilité PC Power Board pour A500 

(plus 2.500 F) peuvent être ajoutés. 

Une telle opération existe également en Angleter- 

re chez Checkmate Digital Ltd. 

Miky Wenngatz, Kennwort AD 10/90, Jager- 

wag 31, 8031 Gilching, RFA. 
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UNIQUE EN FRANCE 
LA SOLDERIE MICRO ! 
500 TITRES DE JEUX À 50 F 





3 * 
1 JEU GRATUIT POUR L'ACHAT DE 5 JEUX 
ati one WICKED 
RRORPOD QUARTZ 
CYBERNOIDS GRAVITY COLORADO 
SYBÉRAOIOII THE MUNSTERS GOLD OF THE REALM 
BLASTEROIDS VIRUS STARRAY 
TETRA QUEST BAAL QUADRALIEN 
GRAND SLAM MONSTER  BLOOD MONEY STAR GOOSE 
DYNAMITE DUX MAJOR MOTION PROSPECTOR 
OBLITERATOR ROLLER COASTER EVE OF HORUS 
COSMIC PIRATE GALAXY FORCE BAD COMPANY 
AMIGA 500 RARE AA PIONEER PAGUE- STARBLAZE 

SORCERY LORD WARP MINI GOLF 

+ EXTENSION 512 K BOMEGZAE EXOEON DELUXE PAINT 
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ARCHIPELAGOS FUTUR SPORT ARTURA 
BALLISTRIX POURSUIT OF EARTH DRAGON SPIRIT 





“Offre valable jusqu'au 31 novembre 90 dans la limite des stocks disponibles 


* En cas d'indisponibilité de l'un des 5 titres choisis, indiquez nous 2 titres 
supplémentaires de votre choix 


AMIGA 2000 


SUPER PROMO 
AMIGA 2000 
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AMIGA 2000 


+ MONITEUR COULEUR 
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d'AMIE 


+ GARANTIE 2 ans 

+ CREDIT 4 mensualités sans intérêt* 

+ REPRISE Votre vieil ordinateur ATARI 
ou AMIGA repris à 50 % 
de sa valeur** 

+ REMISES aux collectivités et comités 
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LES PACKS CADEAUX AMIE 


PACK N° 1 
10 LOGICIELS DE JEUX (originaux) 
+ 1 SUPER MANETTE 
OU 50 DISQUETTES 31/2 


PACK N° 2 
PACK N° 1 + TAPIS SOURIS, 
10 DISQUES VIERGES, 
100 LOGICIELS DU DOMAINE PUBLIC 
OU 100 DISQUETTES 3”1/2 
ig UNIQUEMENT POUR REGLEMENT COMPTANT 
ues ou espèces 


(chèq ) 
REMISES NON CUMULABLES DANS LA LIMITE 
DES STOCKS DISPONIBLES 


ECHANGEZ, AU MOINDRE COUT 
VOTRE ANCIEN ORDINATEUR 
CONTRE UN MODELE PLUS PERFORMANT 


Exemple : 
Un AMIGA 500 contre un AMIGA 2000 
COUT : 3.990 F 
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NOUVELLE ERE POUR DBASE 


Ashton-Tate a vendu les droits de DBase Mac pour un million de dollars à 
la société New Era Software, basée en Floride. Le PDG de NES, Dean 
Meyers, dit s'être senti si frustré lorsqu'il utilisa DBase pour la première 
fois, qu'il décida d'engager les anciens programmeurs et de racheter les 
droits du programme. “Un upgrade de la précédente version devrait sortir 
fin 1990, “et l'année prochaine, une nouvelle version comprenant un nou- 
veau langage de programmation orienté objet, utilisable par le biais d’une 
interface graphique, devrait voir le jour” a déclaré Meyers. 

Le programme sera nommé NuBaseMac. “Quand il est sorti, DBase était 
à la pointe du marché des bases de données. Mais Ashton Tate n’a pas 
été capable de soutenir ses efforts de développement et le logiciel en est 
resté à son premier stade. Nous pensons pouvoir le faire progresser” a 
souligné Meyers en expliquant que ce nouveau produit s'adresserait aux 
personnes n'ayant qu'un Macintosh dans sa version la plus simple. Pen- 
sait-il également aux utilisateurs d'A-Max ? 
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TRUCS ET 
ASTUCES | : 
LE SYSTEME 
MINIMUM 


Vous n'avez pas de 
disque dur pour utiliser 
pleinement A-Max, et 
l'organisation de vos 
disquettes devient un 
véritable cauchemar 
pour éviter le continuel 
grille-pain imposé par 
le système. L'espace 
sur la disquette est 
donc primordial et en 
particulier l'espace que 
demande le dossier 
système. Celui-ci doit 
être le moins encom- 
brant possible. Une 
procédure simple à 
suivre vous permettra 
d'optimiser la place 
qu'il demande. 

Prenez la disquette 
système originale et 
commencez par effec- 
tuer dans le tableau de 
bord les réglages né- 
cessaires concernant 
le fond de l'écran, la vi- 
tesse de la souris, les 
sons, etc. Lancez en- 
suite le Font/DA Mover 
et sélectionnez les ac- 
cessoires de bureau. 
Retirez les tous, sauf 
un, de préférence le 





02344 12756 


One @ves [reariy 


Charge Cd 
Master Charge | 


1234 2544 45 3456 





Type | Date Joined 


12/5/87 


Sélecteur ou l'Album. 
Quittez le logiciel et ou- 
vrez le dossier systè- 
me. Jetez à la corbeille 
es fichiers Son, Frappe 
Clavier, Couleur... pour 
qu'il ne vous reste que 
es fichiers Finder, Ge- 
neral, ImageWriter et 
System. Vous pouvez 
également jeter tous 
es fichiers de type Init, 
eur plus grand incon- 
vénient étant de 
prendre trop de mé- 
moire lors de leur acti- 
vité. 

| vous appartiendra 
ensuite de choisir les 
polices de caractères 
que vous souhaitez 
garder. Deux d'entre 
elles devraient vous 
suffirent. Nous vous 
conseillons de garder, 
compte tenu de l'ému- 
lation ImageWriter, Ge- 
neva et New York. 
Dans tous les cas, les 
polices Chicago corps 
12, Monaco corps 9, 
Geneva corps 9 et 12 
ne peuvent être effa- 
cées parce qu'utilisées 
par le système. 

A la fin de votre amé- 
nagement, vous de- 
vriez obtenir un fichier 
n'occupant plus que 
150 Ko de mémoire. 





Enter new Customers, or choose Next 


and Prior from the Edit menu to browse 
through existing records 





JOB BAG 


Job Bag est un logiciel 
destiné aux entreprises 
souhaitant informatiser 
leur comptabilité. Ce- 
lui-ci pourrait être qua- 
lifié de logiciel intégré, 
puisqu'il réunit pas 
moins de onze pro- 
grammes interactifs. 
Évaluation des ventes, 
évaluation des achats, 
rédaction des reçus, 
contrôle des stocks, 
gestion de la compta- 
bilité, traitement de 
textes, base de don- 
nées. tels sont les lo- 
giciels accessibles. 
Job Bag est particuliè- 
rement recommandé 
aux PME et aux entre- 
prises de design, 
d'édition et de publici- 
té. 

Access Accounting, 
The Old School, Strat- 
ford St Mary, Colches- 
ter, UK. 


LOGICIEL 
POUR ECOLES 


Easy Librarian est un 
nouveau package pour 
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les écoles et les col- 
lèges pour informatiser 
toutes les tâches 
qu'implique la gestion 
d'une bibliothèque. De 
la réservation par les 
élèves à la commande 
auprès des éditeurs, 
les livres peuvent être 
cherchés par titre, au- 
teur, code, catégorie 
ou thésaurus. Town- 
send Mooney, la mai- 
son d'édition du pro- 
gramme, annonce éga- 
lement une version 
avancée pour grandes 
organisations. 


KOALA SOURCE 
BOOK DES 
LOGICIELS 
MACINTOSH 


Le Koala Source Book 
de Koala Publishing UK 
est en passe de deve- 
nir la bible des utilisa- 
teurs d'A-Max. À ceux 
qui se demandent sans 
cesse “Combien d'es- 
pace mémoire ai-je 
donc besoin pour pou- 
voir faire fonctionner 
Excel ?”, ou “Quelle est 
la dernière version de 
Word ?”, le Koala Sour- 
ce Book donne des ré- 
ponses claires et dé- 
taillées. Cette première 
édition compte la des- 
cription de 250 logi- 
ciels. 


LE RETOUR DE 
BRODERBUND 


Longtemps à la pointe 
de la production des 
jeux pour Apple, Bro- 
derbund effectue un 
retour remarqué avec 
Bannermania. Le logi- 
ciel, destiné à imprimer 
des bannières et ban- 
deroles de grande 


taille, utilise les fontes 
classiques du Macin- 
tosh. La sortie peut 
être effectuée sur im- 
primante couleur. 


TRUCS ET 
ASTUCES Il : 
LE CHOIX 

DES LOGICIELS 


Rien ne vous oblige à 
posséder les dernières 
versions des logiciels. 
Celles-ci sont généra- 
lement plus chères et 
demandent un espace 
mémoire plus impor- 
tant. Nous préférerons 
ainsi MacWrrite 4,5 à 
MacWrite 11, MacDraw 
1.9 à MacDraw Il et 
Page Maker 2.0 à Pa- 
ge Maker troisième du 
nom. 

Comme on peut s'y at- 
tendre les programmes 
capables de fonction- 
ner avec une seule dis- 
quette ne sont pas lé- 
gion. On peut citer 
MacPaint 1.5, Mac- 
Draw 1.95, More 1.1 
où Word 3.01. XPress 
tient également sur 
une seule disquette, 
mais ceci implique que 
vous laissiez tomber 
toute la série de pro- 
grammes qui l'accom- 
pagnent. 


CHESSMASTER 
2100 


Chessmaster 2100 
(Mindscape) est un lo- 
giciel extrêmement 
convivial destiné aux 
professionnels de la 
Stratégie, aussi bien 
qu'aux débutants. Le 
logiciel dispose en 
outre d'un excellent 
livre  d'accompagne- 
ment qui explique clai- 





rement les règles du 
jeu et les tactiques 
connues. 

Une foule de fonction- 
nalités donnent à 
Chessmaster la possi- 
bilité de re-créer l'at- 
mosphère studieuse et 
étouffée d'une compé- 
tition : commentaire par 
voix synthétisée, sons 
de cloches ou textes, 
limitation du temps de 
réflexion, etc. 

La force de l'ordinateur 
dépend du nombre de 
coups testés dans un 
temps donné. L'option 
“Deep Thinking” per- 
met à l'ordinateur de 
penser à son prochain 
mouvement pendant 
que vous jouez. 
Chessmaster peut éga- 
lement être utilisé par 
deux personnes com- 
me. un simple échi- 
quier. Le programme 
se bornera, dans ce 
cas, à faire respecter 
les règles ou éventuel- 
lement à conseiller le 
perdant. 

La disquette est com- 
posée d'une librairie 
retraçant les . plus 
grandes parties de 
l'histoire, qui s'accom- 
pagne dans la docu- 
mentation, d'un précis 
sur l'histoire du jeu 
d'échec. 


TRUCS ET 
ASTUCES Ill : 
LA LENTEUR 
DES 
DISQUETTES 


Pour un travail similai- 
re, qui prend 20 mi- 
nutes sur un Macintosh 
bien équipé, 60 
minutes sont quelque- 
fois nécessaires pour 
un possesseur d'A: 
Max avec un seul lec- 
teur. 

Le système Macintosh 





fait souvent appel aux 
disquettes ayant été 
introduites, ne serait- 
ce qu'une fois dans le 
lecteur. La raison de ce 
caprice est simple : la 
mémoire de la machine 
est segmentée en 
blocs de taille fixe qui 
sont alloués aux pro- 
grammes en fonction 
des besoins. Si l'espa- 
ce vient à manquer, le 
Macintosh “purge” les 
blocs réservés au sys- 
tème pour en faire pro- 
fiter le programme en 
cours. Par la suite, il 
relira les parties de 
codes correspon- 
dantes sur le disque. 
Même avec un logiciel 
qui demande peu de 
mémoire, la valse des 
disquettes commence- 
ra dès qu'il sera ques- 
tion de sauvegarder 
votre document. 

La parade consiste à 
placer un Fichier Sys- 
tème sur chaque dis- 
quette et à n'avoir 
qu'une seule applica- 
tion spécifique par dis- 
quette. Il est également 
plus simple et plus ra- 
pide d'automatiser le 
lancement de l’applica- 


tion en question en sé- 
lectionnant l'icône du 
programme et en allant 
sur “Fixer le démarra- 
ge” dans le menu 
“Rangement”. 
Soulignons également 
l'utilité du programme 
“Shutdown” de la dis- 
quette. utilitaires d’A- 
Max, qui permet de re- 
démarrer A-Max sans 
revenir sous Amiga- 
Dos. Ce programme 
doit trouver sa place 
sur toutes vos dis- 
quettes. 

Finissons par un 
conseil : restez le plus 
longtemps sur la même 
application. Cela im- 
plique une planification 
rigoureuse de votre 
tâche, certes, mais ce- 
la vous fera gagner 
énormément de temps. 


CARTE OU 
MODULE 


ReadySoft offre trois 
versions d’A-Max II. La 
première d’entre elles, 
destinée aux Amiga 
2000 est une carte de 


CAPTURE 


Le logiciel Capture de 
Mainstay, est semblable 
au Grabbit que les Ami- 
gaphiles ne peuvent se 


taille relativement res- 
treinte venant se ficher 
dans l’un des slots de 
la machine. La deuxiè- 
me version est conçue 
pour l’Amiga 500. Elle 
est composée d'un 
module venant se 
brancher sur la prise 
du disque externe de 
l'ordinateur. Carte ou 
Module, il vous faudra 
peupler ces hardwares 
des ROMs Macintosh 
qui ne sont pas four- 
nies par ReadySoft 
pour des raisons de 
copyright. L'achat de 
ces ROMs ne devrait 
pas être une tâche trop 
ardue, puisque les dis- 
tributeurs proposent 
généralement  A-Max 
avec des ROMSs Apple 
64 Ko ou 128 Ko. 

La troisième - version 
proposée, est une ver- 
sion update pour les 
pionniers de la compa- 
tibilité Macintosh. Dans 
ce cas, le module d’A- 
Max | (identique à celui 
distribué pour A-Max Il) 
ne devra pas être 
changé, et seul un 
nouveau logiciel sera 
distribué. 

Parce que la plupart 





QE Control Panel === 


File Edit Formula Format Data Options Macro Windoi1:38:00 


Limited Company/Partnership/Sole Trader :* 


Description of Activities: 


BUYING/TAKING.OYVER an EXISTING BUSINESS 


1 Have you obtained Audited Accounts of previous proprietor/Company? Yes/No + 3 
Gross Profit £[Net Profit£ [Capitel£  [Overhesds£  ]Seïes T/over £IDrewings£ | 


2 Why do you went to buy THIS particular business? 


3 Whet is trade Reputation? 


4 Are there any new marketing opportunities ? 


5 Are any key staff vitel to success? 
HE Ann RS ERNENRS 
Amax — Un exemple d'écran obtenu 


d'entre vous ont un | parlerons 
Amiga 500, il nous a | des 
paru plus judicieux de 
tester la version qui lui 
était destinée. Nous 


cependant 
fonctionnalités 
supplémentaires (car il 
en existe) de la version 
pour Amiga 2000; ver- 





sion que nous n'avons 
pas pu tester, mais que 
nous mettrons à 
l'épreuve dans l’un de 
nos prochains numéro. 





A-MAX Il 


A-MAX II : IMPOSSIBLE 
N’EST PAS READYSOFT 


La première version d'A-Max, issue 
d'un défi de programmeurs fana- 
tiques, fut reconnue comme un logi- 
ciel impressionnant, certes, mais fai- 
sant plus figure de .gadget que 
d’émulateur professionnel. 

Tenant compte des nombreuses im- 
perfections d’A-Max |, Readysoft a 
entrepris un travail titanesque : faire 
comprendre à A-Max qu'il n'était 
qu'un Amiga en cours d’émulation et 
non pas un véritable Macintosh. 
Avec, à la clé, la reconnaissance du 
disque dur de l’Amiga par le systè- 
me Macintosh. 


INSTALLATION 


Aucun problème ne peut venir trou- 
bler votre quête pour la compatibili- 
té. Après avoir inséré la cartouche 
au dos de votre ordinateur, il 
convient de démarrer avec la dis- 
quette A-Max Il. En ouvrant le tiroir 
A-Max Il, une première surprise vous 
attend : contrairement à la première 
version, le programme de transfert 
des fichiers n'existe plus et a été 
remplacé par un utilitaire d’installa- 


cessible par le biais d'un scroll com- 
me dans la première version (les op- 
tions “Slow Scroll” ou “Fast Scroll” 
ont été fondues en une seule et mê- 
me option : le scrolling se fera plus 
ou moins rapidement en fonction de 
la vitesse du pointeur de la souris). 
Aucun changement n’a été fait sur 
l'émulation Imagewriter par le biais 
de l'imprimante reliée à l’Amiga. 
L'autre grande modification, en re- 
vanche, est celle de l'allocation de 
l'espace mémoire. L'utilisateur peut 
définir dans un premier temps la mé- 
moire qu'il compte utiliser pendant 
l’'émulation. Ceci lui permettra de 
désactiver certaines adresses des 
extensions de l’Amiga qui peuvent 
entraver le bon fonctionnement des 
logiciels Macintosh. Il convient en- 
suite de scinder la mémoire restante 
en deux parties : une pour le disque 
RAD, qui résistera au reset du Ma- 
cintosh, l’autre pour l'espace de tra- 
vail. 


A-MAX SUPPORTE TOUT 


La première version se comportait 
comme un véritable Macintosh : dès 
que le système détectait une erreur, 
le Mac se bloquait sur un “system 


error” décourageant. Le problème 
résidait dans le fait qu'A-Max n'était 
qu'un émulateur et les erreurs était 
nécessairement plus. nombreuses et 
les “system error” plus fréquents. 

A-Max Il, contrairement à A-Max |, 


tion d’A-Max Il sur votre disque dur. 

En cliquant sur A-Max Startup, le ta- 
bleau de pré-lancement du logiciel 
de compatibilité s'affiche. Plus 
simple et plus professionnel, tels 
sont les adjectifs qui nous viennent à 


permettre d'ignorer. 
Capture est un program- 
me occupant unique- 
ment 9 Ko de mémoire. 
Son installation se fait 
par le biais du “control 


Copyright 1990, Mainstay 
Written by Y. Lempereur 


Seleot Key Combination : 
Key: 3 


CI Shirt C] option 


panel”. Il est ainsi pos- 
sible de définir quelle 
combinaison de touches 


appellera le programme, 
si l'image doit être rédui- 
te, si celle-ci doit être 
sauvegardée au format 
Pict ou MacPaint. Cap- 
ture 3.0 est distribué avec PictViewer, un logiciel de visualisation 
d'images. 


(54 Command 


Send Capture to: 


© ctipboard 
@) PICT File 
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l'esprit si on le compare avec le ta- 
bleau de la première version. 

La taille de l'écran peut être réglée 
en fonction de votre moniteur : 512 x 
842, 640 x 512, 672 x 460 ou Work- 
bench. Chacun de ces écrans. est 
disponible en trois options : A2024/ 
Moniterm, HiRes Entrelacé, Hires 
Non Entrelacé. Dans ce dernier cas, 
l'espace de travail, qui n'est pas vi- 
sible en entier sur l'écran, sera ac- 


est conscient de ses imperfections 
et sait interpréter et contourner les 
erreurs qu'il peut rencontrer. Dans 
cette optique, l'Amiga n'est plus un 
système fantôme, mis à l'écart pen- 
dant l’activité d'A-Max, mais un sys- 
tème complémentaire, corrigeant et 
aidant au fonctionnement d'A-Max. 

Témoin de la présence du système 
Amiga derrière A-Max Il, la recon- 
naissance par l'émulateur de la plu- 








part des périphériques : lecteurs in- 
ternes ou externes (AmigaDos ou 
Mac), horloge, extensions mémoire, 
cartes accélératrices équipées de 
MMU (Memory Management Unit), 
imprimantes, périphériques SCSI et 
surtout disque dur. 


LA COMPATIBILITE 


Nous voilà donc dans l'environne- 
ment Macintosh. Le finder a été 
chargé et il ne nous reste plus qu’à 
utiliser des programmes. Comme 
pour la précédente version, les pro- 
grammes professionnels semblent 
fonctionner sans aucun problème : 
Word, WordPerfect, MacWrite, Mac- 
Paint, MacDraw, Turbo Pascal, MS 
Basic, Mactools n'ont pas eu de 
problème avec 1 Mégaoctet de mé- 
moire. 

Un gros effort a été réalisé pour 
améliorer l'émulation graphique”. 
Témoin, Shuffle Puck Cafe qui n'a 
jamais fonctionné sous A-Max | et 
qui passe sans problèmes sous la 
deuxième version. À noter qu'A-Max 
supporte désormais les sons digitali- 
sés du Macintosh. 


FILE TRANSFER : 
SIMPLE ET PUISSANT 


Le programme de transfert des fi- 
chiers de la version précédente de- 
mandait une disquette intermédiaire 
entre le système Apple et le système 
Commodore. Désormais le nouveau 
logiciel de transfert se fait directe- 
ment d’un disque Mac (ou A-Max) à 
une disquette Amigados. Le logiciel 
permet de transférer des fichiers 
textes, Macpaint (vers le format IFF), 
Macbinary ou Postscript au format 
Amiga. Le tout est géré de manière 
très conviviale à la souris. 





«A-Max Il» 





Mac. info 
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_ LA REVUE D'A-MAX 








| Disquette Ma  … | Mac 





Disquette 
Transfert 









Disquette A-Max 


Disque Spectre/ 
Magic Sac 
(Emulateur de l'Atari) 










ET LE 2000 ? 


La carte destinée à l'Amiga 2000 
bénéficie d'améliorations hardware 
autorisant une plus grande .compati- 
bilité graphique avec le Macintosh. 
Elle permettra en outre la compatibi- 
lité avec le réseau AppleTalk, ainsi 
que les programmes MIDI. Autre pe- 
tit tour de force : les disquettes Ma- 
cintosh pourront être directement 
lues/écrites à partir des lecteurs 
Amiga ! 

A-Max Il est un logiciel saisissant, 
qui prouve, une fois de plus, que 
l'esprit divin n’est pas le monopole 
des littérateurs. il est également 
celui des programmeurs. 





UN PEU DE TECHNIQUE 


Pour les férus d'explications tech- 
niques, voici de manière succinte, 
comment A-Max || peut arriver à dé- 
marrer directement sur un disque 
dur Amiga. Quand l'émulateur est 
lancé, il ouvre d'abord toutes les de- 
vices (comme le Mac SCSI Manager, 
le Floppy Manager, le 
Ram Disk Manager et le 
A-Max Hard Drive Ma- 
nager). À noter qu'il y a 
une différence entre le 
Mac SCSI Manager qui 
contrôle les disques 
durs directement forma- 
tés sous Macintosh ainsi 
que les autres périphé- 
riques SCSI (il est ainsi 
possible d'utiliser impri- 
mantes laser, scanners 
et autres tablettes gra- 
phiques) et le A-Max 
Hard Drive Manager qui 
s'occupe des partitions 
A-Max sur un disque 
dur Amiga. 

Quand le système Ma- 
cintosh ouvre le A-Max 
hard Drive Manager, A- 
Max Il installe toutes les 


Reconnu par Reconnu par 
Support RETUL por Lecture Sue Fees Taille 


AR 


Be Er 


partitions dont le nom commence 
par "AMAX" et donne la main au SC- 
SI Manager. Celui-ci lit le block O de 
toutes les devices SCSI (c'est-à-dire 
chaque hard drive) et, s’il trouve que 
l’une d’entre elles est formatée Ma- 
cintosh, il charge les drivers corres- 
pondants. 

Quand toutes les devices ont été 
ouvertes, le système Macintosh par- 
court celles-ci à la recherche du sys- 
tème et du finder dans l’ordre sui- 
vant : 

1. Floppies 

2. Ram Disk 

3. A-Max Hard Drive Partitions 

4. Mac SCSI Hard Drives 

Quand un dossier système est ren- 
contré, l'environnement Mac peut 
enfin être chargé. 


DISQUE DUR ET 
SOUPLESSE 
D'UTILISATION 


Cliquons sur “Go A-Max” pour pas- 
ser dans l'univers Macintosh. Pour 
cela, il vous faudra trouver une dis- 
quette avec le dossier Système qui 
chargera le finder en mémoire (équi- 
valent de notre Workbench). A-Max 
accepte 6 types de supports consi- 
gnés dans le tableau ci-dessus. Plu- 
sieurs précisions sont à apporter à 
ce tableau. 

— Les disquettes Macintosh ne sont 
utilisables que si vous disposez d'un 
lecteur Mac relié au module A-Max. 
— Les disquettes Transfert sont for- 
matées à 272 Ko, ce qui représente 
Sur la disquette, la seule partie phy- 
sique pouvant être parcourue à la 
fois par la tête de lecture d'un lec- 
teur Mac et par celle d’un lecteur 
Amiga. Ces disquettes nécessitent, 
pour leur préparation, l'accès préa- 
lable à un lecteur Macintosh. 

- Le disque RAM, très simple d'utili- 
sation, mérite de plus amples expli- 
cations. Une pression sur la touche 
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F1, simule son insertion dans un lec- 
teur. Ainsi, lors de sa première utili- 
sation, A-Max vous demande de for- 
mater ce disque RAM, à l'instar 
d'une disquette classique. Il vous 
appartient ensuite d'y copier un dos- 
sier système afin de le rendre boo- 
table. 

— La reconnaissance du disque dur 
est sans doute l’une des parties des 
plus réussies, ou du moins des plus 
“visibles” dans les améliorations du 
logiciel : 

A-Max Il reconnaît tout disque dur 
formaté Macintosh par le biais d’une 
interface SCSI, ainsi que toute parti- 
tion au format A-Max sur votre 
disque dur Amiga. La préparation 
d'une partition au format A-Max, 
bien que très mal expliquée sur la 
notice anglaise d'A-Max reste un 
travail relativement simple. || suffit 
dans un premier temps de partition- 
ner votre disque dur sous AmigaDos 
et de donner un nom -commençant 
par le préfixe “AMAX"- à la partition 
que vous souhaiterez utiliser sous 
l'émulateur. A-Max peut reconnaître 
jusqu'à 8 partitions ou disques durs. 
Il convient ensuite de “mounter” cet- 
te partition sous AmigaDos. 

Le reste se fera tout seul : lors du 
premier démarrage le Mac vous de- 
mandera si vous voulez formater 
votre partition sous A-Max. Il ne 
vous restera plus qu'à y copier un 
dossier système pour obtenir. un 
disque dur bootable. 

A-Max demande un driver spécialisé 
pour chaque disque dur. La disquet- 
te originale ne comprend que les dri- 
vers des disques durs les plus ré- 
pandus (A2090, A2091, A590, 
GVP...). Les autres drivers devraient 
être disponibles auprès de Ready- 
Soft ou auprès du constructeur. As- 
Surez-vous cependant de l'existence 
de ce driver pour éviter toute décep- 
tion de dernière minute. 














RE AMIGA 
Traitement de texte, Tableur, Bases de données 
Le tout dans un même package 
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KINDWORDS 2.0 MAXIPLAN PLUS INFOFILE 

Traitement de texte Tableur Base de données 

e Puissant et simple d'utilisation e Feuille de calcul pour l'analyse e Gestion de fichier 
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Amica, 


AI UN AMI DANS 
L'INFORMATIQUE 





Amiga, c’est vraiment quel- 





qu’un de très ouvert. Avec lui, 


7) le dialogue s’ins- 





EEE “7  tfaure très vite; une 





souris, HoRnde et c’est parti. Amiga a forcément 
des points communs avec vous. La musique, les jeux, le 
dessin, la vidéo, le plaisir d'apprendre. Il vous ouvre 
les portes d’un monde dont nul ne connaît précisément 
les limites. Plusieurs millions d'initiés ont déjà choisi 
Amiga pour ami. L’Amiga 500 est le spécialiste des loi- 
sirs et de l’éducatif. Il a aussi un grand frère, Amiga 
2000, qui en plus de tous les talents du petit, excelle 
dans la bureautique, les usages professionnels et peut, 
par adjonction de cartes passerelles, devenir entière- 
ment compatible PC. Alors, qu’attendez-vous pour les — 


rencontrer ? 


Pour tout renseignement, tapez 36 14 Code Commodore. Commodore 





ns 2 ELICITE ms 


[PC 


Cale een ile) 


NOVEMBRE 90 








cette 
l'écran 


une co 
la touc 


mante 
tions e 
ports 
photo 
diapos 


driver et 


graphies 
itives 24 x 36 et les transpa- 
rents couleur 8 x 10 cm. Simple 





UNE IMPRIMANTE VIDEO 


Ce type de produit ne pouvait venir 
que d'un grand nom de la photo 
C'est Polaroïd qui nous propose 


imprimante, la QuickPrint 


Elle se connecte directement à 


et permet simplement, sans 
sans logiciel, d'effectuer 
ie d'écran en appuyant sur 
e Print Screen. Elle est dis- 


ponible en version VGA, CGA/ 
EGA ou vidéo RVB. Cette impri- 


s'adapte à toutes les utilisa- 
accepte de nombreux sup- 
d'impression comme les 
instantanées, les 





d'emp 


nosité 


re l'or 


oi, on peut également per- 


fectionner les réglages de la lumi- 


ou du contraste ainsi que 


corriger une dominante colorée 
L'impression est très rapide et libe- 


dinateur en 10 secondes, 


bien qu'il faille attendre au moins 
une minute pour que l'image soit totalement développée (en mode instantané). 
Elle est disponible au prix de 26000 F HT. 

POLAROID (France) SA 
4, rue J.-P.-Timbaud, 78180 Montigny-le-Bretonneux. 








LES LIVRES DE FLIGHT SIM 4 





de PS.I et s'appelle : 








Comme à chaque sortie d'une nouvelle version de Flight Simulator, une biblio- 
thèque ne tarde pas à faire surface. La version 4 ne fait pas exception à la règle et 


apporte deux livres assez bien réalisés 
bien que totalement différents dans leur 
conception. Le premier de la société Sy- 
bex se nomme “Voler en 20 leçons” de 
F. Dille et F. Raudszus (130 pages, 98F). Il 
vous permet en suivant attentivement les 
leçons de connaître les rudiments du vol 


_ Sur simulateur, comme vous apprendriez 
un logiciel de gestion ou un tableur, c'est- 
_à-dire touche par touche. Il est clair, mais 
laisse malheureusement peu de place au 


rêve. Le second plus imposant nous vient 
"Aux commandes 
de Flight Simulator 4” de J.-P. Saint-Savin 
(400 pages, 175 F). Si comme dans le 
précédent vous apprenez à manipuler les 
merveilleux avions de Flight Sim, l’auteur 
vous fait entrer dans la peau d'un vrai pi- 
lote en donnant tout un tas d'anecdotes 


Sur les appareils et en vous permettant de créer de nouveaux modèles d'avions à 
partir d'appareils réellement existants, etc. « 




















TEXTES ET 
DESSINS POUR 
OMNIS 5 


La société Aware annonce 
pour la fin de l'année la 
disponibilité de deux mo- 
dules pour Omnis 5, une 
base de données relation- 
nelle sous Windows, Gra- 
ph-it, un grapheur et Wri- 
te-it, un traitement de 
textes. Le grapheur per- 
met de visualiser les don- 
nées d'Omnis 5 en 
contrôlant tous les as- 
pects du graphe, le type 
(une soixantaine de type 
de graphes différents), les 
légendes, les axes, la 
couleur, etc. Le traitement 
de textes permet la créa- 
tion de mailings automa- 
tiques, etc. 

AWARE 

7-9, rue des petites-écu- 
ries, 75010 Paris. 


TROIS 
IMPRIMANTES 
POUR BULL 


Compuprint Bull annonce 
la sortie de trois nouvelles 
imprimantes matricielles. 
Deux sont des modèles 
d'entrée de gamme, les 
compuprint 4/12 et 4 
respectivement à 9 et 
24 aiguilles plus un modè- 
le “milieu de gamme” 9 ai- 
guilles, la  Compuprint 
4/51. Les deux premières 
disposent d'un chariot 
80 colonnes et impriment 
160 cps à 10 cpi en 
mode brouillon et respec- 
tivement 40 cps et 53 cps 
en qualité courrier tou- 
jours à 10 cpi 

La Compuprint 4/51 est 
spécialement adaptée aux 
charges lourdes, multi-co- 
pies et documents de 
type administratif. Elle 
possède une vitesse d'im- 
pression élevée (300 cps 
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en brouillon et 70 cps en 
qualité courrier). Son dé- 
bit peut atteindre 300 
pages par heure. Cer- 
taines astuces apportent 
une simplicité d'utilisation 
comme le micro-position- 
nement d'une feuille pré- 
imprimée et la sauvegarde 
de la position en mémoire 
ou des bacs d'alimenta- 
tion feuille à feuille qui 
chargent  automatique- 
ment les enveloppes. Des 
cartouches de polices de 
caractères peuvent égale- 
ment être ajoutées. La 
Compuprint 4/51 offre 
également sept types de 
codes à barres de 1/6" à 
2" en standard ainsi que 
la couleur. 


Ces trois imprimantes 
sont respectivement dis- 
ponibles aux prix de 
3.490 F, 4.690 F et 
9.900F. HT. 

BULL SA 

9, av. du Val-de-Fonte- 
nay 

94133 Fontenay-Ss-Bois 
ea ren en à] 
ATTENTION 

O FOTE 


GramR est non seulement 
un correcteur orthogra- 
phique mais aussi un cor- 
recteur syntaxique. Issu 
des recherches sur le lan- 
gage et l'informatique de 
John Chandioux, un lin- 
guiste canadien. GramR 
est un programme de se- 
conde génération. || fonc- 
tionne en mode résident à 
partir des traitements de 
textes Word 4.0 et 5.0, 
Textor 5, Wordstar 200 et 
Wordpertect 5.0 et 5.1. 
Possédant un dictionnaire 
de 31 000 mots, il analyse 
vos textes et détecte 
d'après les auteurs envi- 
ron 2/3 des fautes. || est 
capable de corriger les er- 
reurs d'accord entre nom 
et adjectif ou entre sujet 
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et verbe. || dispose égale- 
ment d'un conjugueur 
avec tout de même un 
petit défaut, il ne délivre 
pas les formes compo- 
sées, ni l'auxiliaire avec 
lequel le verbe se 
conjugue. Dans le souci 
d'éviter toutes fausses 
détections, les auteurs 
ont préféré laisser passer 
des fautes. Parfois, le lo- 
giciel signale tout de 
même un passage louche 
en indiquant la mention : 
“erreur possible”. Ce logi- 
ciel devrait bénéficier 
dans les mois qui suivent 
de plusieurs améliorations 
qui seront disponibles 
pour l'utilisateur sous for- 
me de fichier à téléchar- 
ger. 

LURCIEL 

12, av. des Andes 

91952 Les Ulis Cedex 


DES MUNITIONS 
POUR LES LASER 


Deux sociétés annoncent 
des cartouches pour HP 
aserjet. La première 
FS.A. propose sa gamme 
d'"Hypercartouches”. 
Elles sont pour l'instant au 
nombre de trois d'une ca- 
acité de 2,09 Mo et offre 
e choix respectivement 
entre 48, 66 ou 89 polices 
Helvetica, Courier, Presti- 
ge Elite, Times, Letter, 
Gothic, Script, etc.) jus- 
qu'à plus de trente points 
avec des enrichissements 
typographiques (talique, 
Gras, Demi-gras, Etroit, 
etc.). Elles offrent égale- 
ment des drivers d'impri- 
mantes correspondants 
aux traitements de textes 
les plus courants, tels que 
Textor, Wordstar 2000 et 
Word 5. 

De son côté Adobe pro: 
pose un interpréteur Post- 
script pour les Hp Laser- 
jet. Vendu sous forme de 











cartouche, il comprend 
35 polices de caractères. 
Adobe annonce égale- 
ment deux cartouches de 
fontes adobe supplémen- 
taires. 

FSA France 

3, av. Charles-de-Gaulle 
94470 Boissy-St-Léger 


LE PARTAGE 
D'IMPRIMANTES 


Avec le nouveau serveur 
d'impression Netport d'In- 
tel, les réseaux locaux 
d'entreprise Novell Net- 
ware vont pouvoir parta- 
ger leurs imprimantes. Il 
se présente sous la forme 
d'un petit boîtier de la 
taille d’un livre de poche 
et se connecte directe- 
ment sur un coupleur en 
“T’ déjà en place sur le 
réseau. Chaque Netport 
peut raccorder deux im- 
primantes de n'importe 
quel type aussi bien ma- 
tricielle que laser, à mar- 
guerite ou même traceur. 
Il s'installe de façon très 
simple sans avoir à stop- 
per le réseau. Il peut être 
utilisé soit comme serveur 
d'impression si celui de 
Novell n'est pas en mode 
résident ou simplement 
comme une imprimante 
éloignée. En mode ser- 


veur d'imprimante, il acti- 
ve son propre logiciel. On 
peut ainsi raccorder 
99 serveurs NetPort sous 
NetWare 286 et 255 sous 
NetWare 886. Ce produit 
est distribué en France 
par la société Softsel. 
SOFTSEL 

124, Bd de Verdun 

92400 Courbevoie. 


MIP/MIS 


Ce nom barbare 
appartient à un multi- 
plexeurs de port impri- 
mante. || autorise la 
connexion en série ou en 
parallèle d'un micro-ordi- 
nateur sur 2 où 4 impri- 
mantes à des vitesses al- 
lant de 150 à 19 200 
bauds en sortie série et 
10 000 caractères secon- 
de en parallèle. || se pré- 
sente sous la forme d'un 
boîtier de 220 x 90 x 37 
possédant tout un tas de 
voyants de contrôle. 


LES 
MATRICIELLES 
DANS LA MATRICE 


Bien que les imprimantes 
matricielles soient de plus 


en plus silencieuses, Atep 
leur adapte des capots 
destinés à réduire la nui- 
sance sonore. Les toutes 
dernières recherches de 
la société ont donné à ces 
produits un “look” et une 
technologie avancée sous 
forme d'une chambre 
acoustique et de revête- 
ment en mousse. Espé- 
rons qu'un jour mon ap- 
partement soit aussi bien 
insonorisé. 


HALTE AUX 
COUPURES 


La société LE.E.E importe 
et distribue les onduleurs 
PC Might 25 et PC Might 
35 Upsonic. Leur petite 
taille évite un encombre- 
ment trop important. Ils 
disposent d'indicateurs 
permanents, d'une alarme 
sonore lors d'une panne 
de secteur, d'une remise 
en route automatique lors 
du retour du courant et 
d'une autonomie totale 
lors des baisses ou des 
pointes de tension. Leur 
batterie se recharge en 
2 heures. Ils sont dispo- 
nibles respectivement aux 
prix de 2 100F et 33665F. 
IEEE 

5, rue Marcel-Paul 

95870 BEZONS. 


DEUX NOUVEAUX PENTAX 


Europatec annonce la Sortie de deux nouveaux produits de Pentax. Le premier est 
le scanner à plat SB À 4301. Il est vendu sous une forme prête à l’utilisation com- 
prenant le scanner, la carte d'interface, le câble et le logiciel pour l'analyse des 
images et la reconnaissance OCR. Europatec propose un autre package pour les 
utlisateurs désirant un LE d'OCR plus AA en incluant le logiciel Reco- 


PENTAX 


LASERFOLD 240 


gnita. Le 
Scanner peut 
reconnaître 
des  docu- 
ments avec 
une définition 
allant jusqu'à 
300 dpi et est 
capable de 
scanner un 
document A4 
en 20 se- 
condes. Le lo- 
giciel. Pentax 
fonctionne 
sous : Win- 
dows ce qui 
simplifie l'ap- 
prentissage 


par l'utilisation des menus et de la souris. Il reconnaît trois types de fontes d'origi- 
ne, Helvetica, Courrier et Times Roman. 
Le second produit est l'imprimante Laserfold 240. Conçue pour une impression 
rapide 16 pages par minute, cette imprimante laser utilise du papier continu. Elle 
utilise la police de caractère gothic de Bitstream et peut se connecter indifférem- 


ment sur l'interface série ou parallèle de votre ordinateur. 


EUROPATEC- 4, place Carrée, 71100 Chälon-sur-Saône 








LA NOUVELLE GAMME BERNOULLI 


lomega Corporation annonce une nouvelle gamme de douze unités de sauvegarde 
à disque amovible Bernoulli. Ceux-ci peuvent être utilisés aussi bien au format PC 





LA CHASSE 
AU VIRUS 


Si les virus sont un peu 
passés de mode, vous 
risquez toujours d'en ren- 
contrer pour peu que 
votre ordinateur ne soit 
pas cloitré dans le fond 
de votre bureau. Je veux 
dire par là que la moindre 
disquette venant de l'ex- 
térieur ou le moindre fi- 
chier téléchargé peut être 
fatal pour vos données. 
Deux sociétés se sont une 
fois de plus penchées sur 
le problème. DB2 propose 
toute une panoplie de lo- 
giciels pour mettre votre 
ordinateur en sûreté. Le 
premier s'appelle Anti-Vi- 
rus et reconnaît 91 Virus. 
Co-résident en mémoire 
vive, ce logiciel empêche 
la prolifération du virus et 
répare les fichiers qui ont 
pu être touchés. Avec 
Disk-Lock, c'est votre 
disque dur que vous pro- 
tégez de la négligence de 
vos collègues ou de vos 
proches. Ce logiciel ins- 
taure un mot de passe 
lorsque la machine se lan- 
ce. Mais encore mieux 
vous pouvez quitter Vos 
machines allumées et re- 
lancer cette demande 
d’une simple combinaison 
de touches (très pratique 
pour aller aux toilettes 
dans un environnement 
suspicieux). Enfin le der- 
nier lri-Crypt protège vos 
fichiers en les codant. Il 
sont tous disponibles au 


prix unitaire de 890 F HT. 
La seconde société s'ap- 
pelle Microcom. Elle pro- 
pose Virex PC. Comme 
Anti-virus, il restaure les 
fichiers endommagés et 
empêche les virus de 
s'étendre sur l'ensemble 
de votre dur. Il ne recon- 
naît pour sa part que 
70 virus. PC Virex prévient 
des tentatives de formata- 
ge ou d'écriture. Distribué 
en France par PC Techno- 
logies, il vous en coûtera 
950 F HT et une mise à 
jour sera disponible par 
abonnement pour la som- 
me de 650F HT. 


UN RELAY EN OR 


Pour 3 900 F HT, Micro- 
com software vous pro- 
pose Relay Gold 4.0, un 
logiciel de communica- 
tion. Fonctionnant en 
mode’asynchrone en utili- 
sant les protocoles Xmo- 
dem et Kermit, il permet 
outre les connections 
entre PC, des émulations 
de terminaux gros 
systèmes tels que IBM 
8279 et VT 240. Bien sûr, 
il ne serait pas complet, 
s'il ne comprenait pas une 
émulation minitel. Lors 
des transferts, le logiciel 
compresse les données. 
Sa version réseau dix 
postes est disponible 
pour 11 000F H.T. 


bus ISA ou EISA) ou PS (bus MCA) qu'au format Macintosh grâce à des kits d'in- 
terface. L'utilisateur peut ainsi utiliser le même lecteur sur ces différents formats en 
passant de l'un à l'autre. Le plus petit est le Bernoulli Transportable, il est mono- 
ecteur et permet de transporter facilement ces données du bureau au domicile. 
Le Bernoulli Portable est semblable au premier mais alimenté par batterie. Il en 
existe encore bien d'autres comme le Dual à deux lecteurs ou l'Insider qui s'instal- 
e à l'intérieur de la machine. Ces 12 produits sont destinés à remplacer les 
22 modèles de la gamme précédente. 
L'autre nouveauté est une fiabilité accrue des disques amovibles avec un MTBF 
temps moyen entre deux pannes) de 60.000 heures et une garantie étendue à 5 
ans, tout cela pour des prix inférieurs. 





LE PEU DE POIDS 
DES MOTS 


Potentiel Diffusion com- 
mercialise en France l'im- 
primante portative Litewri- 
te. C'est un modèle 9 ai- 
guilles, d'une vitesse de 
100 cps en mode listing et 
25 cps en qualité courrier. 
Compatible Epson et IBM, 
elle possède une option 
multicopie. Sa batterie lui 
donne une autonomie de 
85 pages. Au prix de 
4560 F HT, elle saura res- 
ter discrète par sa taille, 
330 x 190 x 70 mm et son 
poids, 2kg. 


MINOLTA 
OURISC 


La nouvelle imprimante la- 
ser Epson, l'EPL 7100 im- 
prime 6 pages par minute. 
elle rend possible le trave- 
lage des polices vecto- 
rielles et émule également 
l'Epson FX et LQ, Laserjet 
Il ainsi qu'IBM Proprinter 
et le traceur HPGL. Mais 
si vous changez son 
contrôleur Minolta par un 
Risc vous obtenez une 
imprimante Postscript très 
rapide. Notons également 
la possibilité d'une double 
connexion série et parallè- 
le, il faut savoir partager ! 


Ph. Vautrin 





SOFTS EN STOCK : INTELLIGENCE ARTI 


Dans beaucoup de 
domaines importants 
comme le diagnostic 

médical, l’organisation 
de tâches ou le diagnostic 
de pannes, 

les spécialistes font 
largement appel à des 

connaissances éparses, 
parcellaires souvent 
de nature expérimentale ou 
de nature heuristique. 
Les systèmes experts 
peuvent apporter 
une réponse originale pour 
simuler ces nombreuses 
activités intellectuelles où 
le savoir faire humain n’est 
pas suffisamment structuré 
pour que l’on dispose 
d’algorithmes 
représentatifs, mais où l’on 
peut formaliser pour une 
large part, la connaissance 
sous forme de ”règles”. 
De par sa simplicité 
d'utilisation et son 
interface conviviale, 
le générateur de systèmes 
experts Magellan offre 
la possibilité à tout un 
chacun, d'écrire 
son application. 


A LA DECOUVERTE 
DE MAGELLAN 


ous allons donc vous présenter 
Fi un des (trop ?) rares logiciels uti- 

lisant des techniques d'intelli- 
gence artificielle sur Amiga. Un système 
expert comporte en général: 
- Une base de connaissances pour stoc- 
ker la connaissance spécifique d’un do- 
maine d'application. 
- Un moteur d’inférence qui est un pro- 
gramme relativement général qui ex- 
ploite les connaissances de la base pré- 
cédente en les considérant comme des 
données (cad susceptibles d’être chan- 
gées). 
Les connaissances dans un système ex- 
pert se décomposent d’une part en une 
collection de règles qui représentent la 
(ou les) méthode(s) de résolution des 
problèmes qui peuvent se poser sur le 
domaine et d’autre part une base de 
faits qui est l’ensemble (qui peut être 
vide) des informations dont on dispose 
sur un problème précis. 
Magellan représente les faits sous la 
forme d’un triplet (Objet Attribut Va- 
leur) accompagné d’un coefficient de 
certitude de celui-ci. Le format des 
règles qui en découle est le suivant : 


IF objet1 attributi opérateur valeur1 
THEN objet2 attribut? opérateur va- 
leur2 


l'opérateur pouvant être : >, <, =, l= … 
pour les attributs arithmétiques,; is, is 
not, are, are not pour les autres et 
quelques opérateurs spécifiques per- 
mettant par exemple d'afficher une 
image [FF lors du déclenchement d’une 
règle ou bien encore d'exécuter un cal- 
cul arithmétique ou même, un pro- 
gramme externe. 

L'interface multi-fenêtres permet d'édi- 
ter ou de visualiser avec une grande fa- 
cilité les règles ou les faits, en cliquant 
dans différentes boîtes. 

Magellan offre les différents méca- 
nismes d'inférence classique que l'on 
trouve dans la majorité des systèmes 
expert cad : 


- Le chaînage arrière : 


C’est une méthode de contrôle dans les 
processus de raisonnement que l’on 
peut utiliser si l’on est intéressé par la 
résolution d’un but précis ou pour trou- 
ver une valeur particulière d’un attri- 


but. 
Ga 


Le processus est initialisé par un but, le 
système tente alors de déterminer une 
valeur pour le but et pour ce faire il 
identifie les règles qui concluent sur ce 
but (celles qui affectent une valeur à 
l'attribut). Le processus est réitéré et 
tente de déterminer si les prémices de 
ces règles sont vérifiés en fixant leur va- 
leur à partir d’autres règles. Le chaîna- 
ge arrière peut aboutir à une demande 
d’information supplémentaire à l’utilisa- 
teur (dans le cas où il a besoin de la va- 
leur d’un attribut qu’il ne peut pas dé- 
duire), ou ïil concluera sur une 
impossibilité à démontrer le but ou il y 
réussi. 


- Le chaînage avant : 


C’est une autre stratégie de contrôle qui 
détermine l’ordre dans lesquels les infé- 
rences sont déclenchées. Là on com- 
mence par regarder l’ensemble des 
connaissances dont il dispose et ensuite 
déclenche toutes les règles dont la par- 
tie prémice est vérifiée, le processus est 
réitéré pour voir quelles autres règles 
peuvent êtres déclenchées à partir des 
faits déduits dans le cycle précédent, et 
ainsi de suite … Le processus s’arrête 
lorsque le système a trouvé un but ou 
n’a plus la possibilité de déclencher de 
règles. Le système nous donne toutes les 
informations relatives associées à la 
base de faits initiale cad à un ensemble 
de triplets O-A-V fournit initialement. 


- Le chaînage mixte : 


Cette option assure que toutes les infor- 
mations relatives à la base de faits ini- 
tiale seront présentes dans la réponse 
du système. Ce mode commence par un 
chaînage arrière jusqu'à ce qu'il 
construise la résolution basée sur le but 
q'on lui a fourni. A partir de ce résultat 
le chaînage avant liste toutes les infor- 
mations qu'il est possible de déduire à 
partir du résultat du chaînage arrière. 
Comme nous l'avons vu au cours du mé- 
canisme d’inférence le système a la pos- 
sibilité de poser des questions. Lorsque 
ceci se produit on peut en cliquant sur 
le gadget ‘why’ obtenir une explication 
du pourquoi de celle-ci. Magellan fourni 
alors, a l'utilisateur le but original, le 
but courant (qu’il essaye de résoudre) et 
affiche la règle sur laquelle il est en 
train de travailler (ceci pouvant servir 
notamment au moment du debbugage 
lorsque des règles sont incomplètes ou 
en conflits). 


La prise en compte de l’incertain : 
Les programmes classiques prennent 


CIELLE, 90, FRACTALES. PAO 


rarement en compte l'incertitude d’une 
donnée, quelques systèmes experts ont 
cette capacité. Magellan permet d'assi- 
gner facilement une certitude aux 
règles et aux faits de la base de connais- 
sances. 

Exemple : 

IF vent direction is Sud-West 1.00 
THEN temps type est dépressionnaire 
0.75 

si la partie condition de la règle est 
100 % certaine alors magellan est à 
75 % sûr que le type du temps est dé- 
pressionnaire. 

Une autre règle peut utiliser cette cer- 
titude : 


IF temps type is dépressionnaire 0.60 


que si l'on est sûr à au moins 60% que 
le type de temps est dépressionnaire. 


Les règles génériques : 

Une autre puissance de magellan est sa 
capacité à synthétiser les règles à partir 
de concepts généraux, ces règles ont le 
format suivant : 


IF ?A taille is grands 
THEN ?A poids is lourd 


?A peut représenter n'importe quel 
concept (objet), donc on peut très bien 
parler du poids d’un livre mais égale- 
ment du poids d’un ballon et dans ce 
cas la règle n’est pas forcément vrai. Il 
faut donc manier ce type de règles avec 
précaution. 





A500 avec 512K permet d’avoir de 
l'ordre d’une cinquantaine de règles 
(suivant leur complexité). 

Le logiciel est livré sur trois disquettes, 
et avec une documentation complète, en 
anglais, constituée notamment d’un ma- 
nuel d'utilisation présentant graduelle- 
ment l'interface ainsi que son utilisation 
et une petite méthodologie de dévelop- 
pement d’un système expert. La version 
dont nous disposions était la 1.1 et suite 
à un léger bug dans l'allocation mémoi- 
re au niveau de l'interface il survient 
des plantages intempestifs. Erreur qui 
sera corrigée (espérons !) dans une ver- 
sion prochaine de Magellan, qui, quoi 
qu'il en soit offre ün bon nombre des 
fonctionnalités que l’on peut attendre à 
l'heure actuelle d’un générateur de sys- 
tèmes experts. 


Le matériel nécessaire pour utiliser Ma- 
gellan dépend de la taille de l’applica- 
tion que l’on désire dévélopper : un 


J. 


: (1) 45 41 41 63 
(1) 45 41 44 54 


THEN temps prévision is pluvieux 0.50 
Dans ce cas la règle ne se déclenchera 


Patrick Chazé 
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SOFTS EN STOCK 


COLORIMAGE : présentation 
Le Deluxe Paint des enfants 


“Colorlmage est un programme de 
dessin pour enfants, adapté 
aux différents stades 
du développement perceptif 
et cognitif (de connaître)”. Telle est 
mot pour mot l'introduction de 
l’éditeur, nous l’avons gardée, tant 
elle colle parfaitement à ce nouvel 
outil de dessin et d’éveil. 


sai, mais plutôt une présentation de Colorlma- 
ge, le logiciel n'étant, au moment ou nous écrivons 
ces lignes, pas totalement terminé. Ce produit s'adresse à 
des enfants de 3/4 ans. C’est vers cet âge là que ma fille se 
mit à jouer avec Deluxe Paint, à l’époque, elle avait appa- 
remment trop d'outils à sa disposition et une certaine dif- 
ficulté à les gérer. Abondance de biens ne profite pas tou- 
ours. 
Colotimage semble trouver sa place dans ce domaine. En 
effet, les outils mis à la disposition des enfants s’ils sont 
variés et sonorisés ne sont toutefois pas en surnombre. De 
lus, selon l’âge ow/et le stade de développement de l’en- 
ant et l'habitude du logiciel, les parents ou “éducateurs” 
(Colorlmage est totalement adapté au domaine du handi- 
cap) ont l'entière maîtrise du type et du nombre de com- 
mandes qu'ils souhaitent mettre en œuvre. C’est par l'in- 
termédiaire d’un script exécuté au lancement du 
programme qe sera configurer le tableau de bord autori- 
sant ou non l'accès à tel ou tel outil. Dans le cas où une 
"fonction” n'aurait pas été retenue lors du script, celle-ci 
ne sera pas affichée à l’écran tout simplement. On peut 
également modifier le pointeur et permettre à l'enfant de 
dessiner sans maintenir le bouton de la souris enfoncé. 


hs ous ne vous offrons pas un véritable banc d’es- 


TABLEAU DE COMMANDES 


Le tableau de commandes est composé de deux types de 
fonctions, les “outils” de dessin proprement dit et “com- 
mandes”. Parmi les fonctions “OUTILS”, on retrouve : le 
“CRAYON”, la “DROITE”, le "POT DE PEINTURE” (ou rem- 
pps) le “CARRE / RECTANGLE” plein ou vide, le 
RON plein ou vide (CERCLE ou DISQUE), l’’AERO- 
GRAPHE”, la “GOMME”, un “UNDO” (annule la dernière 
commande validée), une “POUBELLE” qui supprime le 
dessin si le fond (un dessin complet par exemple) n’a pas 
été fixé (fonction FixFond), un “COUPER/COLLÉR”, l’inser- 
tion de “TEXTE” (trois polices de caractères normal ou 

as) et enfin la “BROSSE” qui permet de choisir la taille 
u trait utilisé tant par le crayon, que par la droite ou les 
parallélogrammes et cercles. “BROSSE” propose égale- 
ment une fonction miroir ou kaléidoscope. Toute la partie 
inférieure de l'écran est quasiment occupée par la palette 
de couleurs où à chaque teinte peut être attribué un son 
différent comme à chaque fonction ou outil. Un bouton 
“ACCES COMMANDES” représenté par une clef anglaise 








donne accès à : un “ALBUM” (consultation des images pré- : 
sentes sur le disque), un “IMAGIER” (plus de 20 brosses pré- Amiga 500/1000 


dessinées), au “SON” (écoute du sun associé à une image) et à Disques durs 

la sauvegarde sur disque ou imprimante de dessins ou de de Quantum, 

brosses ("IMAGIER”). 750 Ko/ sec, 19 ms, 

Outre l'Ecrivoir (voir HANDICAP), le logiciel Colorlmage dis- silencieux. auto-boot 

pose de deux utilitaires DigitSon et Iconizer. Digitson est un 42 Mo 4999 F 

digitaliseur de son interne à Colorlmage. Il est compatible 2 

avec les digitaliseurs habituels du marché tel que Master- 84 Mo 6599 F 

Sound à l'exception de PerfectSound 3.0. Iconizer est lui un Amiga 2000 SCSI, 17 ms, * 

générateur de pointeur. 750 Ko/sec, 52 Mo 4599 F. 
auto-boot. 105 Mo 6599 FF 

HANDICAP Lecteur amovible Lecteurs externes 
Syquest 44 Mo, SCSI, _ complets, 5'1/4avec 

Comme nous l’avons dit plus haut, Colorlmage n’a pas oublié 20 ms, 470 Ko/sec, 40/80 commutation 

le domaine du handicap. Des menus déroulante permettent médiuminclus6699F  5"1/4 659 F 


l'implantation de fonctions telles que l’utilisation du joystick Médium 799F 3"1/2 599 F 
ou de “BouRis” (contraction de Bouton et Souris), périphé- 
rique de commande à un seul contacteur en replacement de 
la souris, l’Ecrivoir (clavier graphique affiché à l'écran) fourni 
avec le logiciel, est interfaçable avec Colorlmage. Cela permet 
d’une part aux handicapés de saisir du texte sans avoir à pas- 
ser par le cla- 


vier, et d'autre , / 
Colorlmage pari l'apprentis- pie e Fe rochable 
Résolution _: 320 x 256 ss .. le JEque (72 
Couleurs : 24 parmi 4096 : / 2 
Images format IFF ILBM jeunes enfants. li (80h tres Fr de 
Sons : format IFF 8SVX Jaiens Ë D wa 
sion finale du 


Commandes : souris, joystick, bouris : 
207 S produit pour Extension de mémoire 


Ecrivoir : clavier graphique Métro A COTE os FE 


Digitson : digitaliseur de son buti ne 
i : é i ution ma nièce : o équipé, extensible 
Iconizer : générateur de pointeur (4 ans) qui réali- 


sera le véritable 
banc d'essai de Colorlmage. Ma fille (6 ans déjà) privilégiée, a 
découvert les micros de papa quasiment dans son berceau et 
ne jure que par DPaint.. 

Cobrnnase est édité par MAD, 42, rue Lamartine 75009 PA- 
RIS. 








parallélogramme (vide) 





écouter le son parallélogramme (plein) 
accès disque etimp. 





découpe de brosse gomme 
accès au texte / 


Découvrez et 
comparez nos produits. 
Profitez de nos offres. 





Retour au menu PALETTE disque (plein 
aérographe 


Accés au menu COMMANDE S brosse +"£us 
modifier la palette 5 
CRETE 


Tel.: 87.88.40.44 

Rue Paul Henri Spaak, 57350 Stiring Wendel. 
Ouvert du lundi au vendredi de 9h à 18h. 
Règlement contre-remboursement par les PTT. 


r ol ogy 3 Prix TTC: 
sar MNformatique 














T OÙ 


LE GÉNÉRATEUR 
DE FORMULAIRES 


Le générateur de formulaires est un 
outil révolutionnaire qui vous permet 
de présenter vos données à l'écran 
comme sur l'imprimante et de créer 
des documents clairs, pratiques et de 
qualité parfaite en y intégrant même, 
logo, graphismes, tableaux et cou- 
leurs. 


BASE DE DONNEES 

La base de données de SUPERBASE 
PROFESSIONAL bénéficie des toutes 
dernières innovations ergonomiques : 
menus déroulants, fenêtres multiples, 
sélection avec la souris, et aussi d'une 
formidable puissance de gestion des 
données grâce à son organisation rela- 
tionnelle. Elle est multi-fichiers, multi- 
index, multi-critères. 


F TTC 


LE LANGAGE 
DE PROGRAMMATION 


Le langage de programmation de 
SUPERBASE PROFESSIONAL est inspiré 
de la simplicité du BASIC tout en inté- 
grant des commandes extrêmement 
puissantes. Développez à partir de la 
base de données et des formulaires 
que vous avez créés, une application 
complète et personnalisée. Automati- 
sez aussi de nombreuses tâches. 


LOGICIEL 
+ MANUELS 
D'UTILISATION 





L'ÉDITEUR DE TEXTES 


L'éditeur de textes vous offre toutes 
les fonctions essentielles au traitement 
de texte. Idéal pour le mailing, vous 
pouvez, par exemple, personnaliser 
vos lettres et rapports à partir des 
informations de la base de données. 








COMMODORE REVUE SUPERBASE 
1 bis, rue de Paradis, 75010 Paris Cette offre exceptionnelle est réservée au 


lecteurs de COMMODORE REVUE 


* Quantité limitée aux 300 premières commandes 


EDITIONS 


Oui, je veux bénéficier de l'offre exceptionnelle Envoyez-moi SUPERBASE 
PROFESSIONAL au prix spécial de 790 F TTC. 


Ci-joint mon règlement à l'ordre de Commodore Revue. Port gratuit 
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L'ANT PREND SON ENVOL 


L’'AMIGA NEWS-TECH CHANGE DE FORMULE ET DEVIENT LE SEUL MAGAZINE 
EN LANGUE FRANCAISE ENTIEREMENT DEDIE AUX PROGRAMMEURS SUR AMIGA 


et ne sera disponible que par abonnement 


GAGNEZ UNE CARTE 
ACCELERATRICE 
COMMODORE 


pour Amiga 2000 ou sa valeur en 
périphériques Commodore si vous 
possédez un Amiga 500. 







Ce nouvel ANT sera plus technique mais aussi 

plus pratique, il aura bien sûr plus de pages, il 

ne comprendra que des pages dédiées à la 

ÉrOGPATI ANER sur Amiga 500, 2000 et 3000 
destination des programmeurs avertis. 

(les initlations (Gfa, Amos...) resteront elles dans Commodore Revue). 


AU MENU : des pages News (softs, clubs, domaine 
public, développeurs...), un Invité du Mois (le créateur 
du Lattice C, de Flamitrans, Fred Fish..), la 
résentation d'outils d’aide à la programmation (ex: 
ower Window) le Dos 2.0, AREXX, des applications 
Gfa Basic, des utilitaires et applications en C et assembleur, des “trucs et 
astuces" system, un forum animé par des développeurs professionnels et les 
lecteurs, un concours programme du mois (PIOSTEMTEES de lecteurs), des PA 
gratuites exclusivement dédiées au monde de la programmation Amiga, etc. 


OUI MAIS... 


… être abonné à l'Amiga News-Tech n'est pas seulement 
cela. Cet abonnement vous permettra l'accès à des 
informations que vous ne trouverez nulle part 
ailleurs, être abonné à l’ Amiga News-Tech 
c’est aussi l'accès au DevKit (kit 
développeurs) Amiga, à la carte 
CATS ANT (conférences, débats, 
manifestations….), etc. 
Abonnez-vous dès à présent à 
cette nouvelle formule de 


l’Amiga News-Tech. 


| SOURCES ET 
EXECUTABLES 


Chaque mois, nous réaliserons une 
disquette contenant les sources et 
exécutables des programmes parus 
dans lANT. Ces disquettes ANT 
comprendront également des démos 
et programmes de lecteurs, des 
domaines publics intéressants. 


N'OUBLIEZ PAS DE VOUS Y 
ABONNER 








(par tirage au sort pour tout abonne- 
ment à l'ANT reçu avant le 31.12.90, le 
cachet de la poste faisant foi). 






Afin œ recevoir le premier numéro db la nouvelle formule de l'ANT (février 1991) veuillez vous 
abonner le plus rapidemment possible de manière à œ que nous puissions traiter 
efficacement votre demanoe. Vos chèques ne seront pas trés avant k 1er janvier 1991. 








JE DESIRE M'ABONNER A: 

l’Amiga News Tech seul avec sa disquette 
5 numéros au prix de : 150F. [1 300 F. 
11 numéros au prix de : 300 F.[] 600 F. CL] 






libéllé à l'ordre de Commodore Revue VPC et 
envoyé à l'adresse suivante: 
COMMODORE REVUE VPC, 16, quai 


Jean-Baptiste-Clément, 94140 ALFORTVILLE 
CADEAU D’ABONNEMENT 
LE NOUVEAU GUIDE DE L’AMIGA 91 | 
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Commodore Revue n°28 de novembre 


Voici donc le premier 

logiciel capable 
de reproduire sur l’écran 

de l’Amiga un paysage 
du monde réel. 
Certes, il existe 
des limitations, 
mais Vista vaut 

réellement le détour. 


LES MONDES VIRTUELS 


n coup de chapeau tout d’abord à 


DE VISTA 
l'éditeur de Vista, Virtual Reality 


U Laboratories, qui s’est montré 


particulièrement aimable et nous a en- 
voyé ses produits avec une rapidité sur- 
prenante. La chose étant suffisamment 
rare de la part d’éditeurs américains, 
elle méritait d'être mentionnée. 

Nous avons testé la version 1.02 de Vis- 
ta. Compatible avec le standard PAL des 
ordinateurs européens, elle utilise uni- 
quement la définition 320x256 en mode 
HAM. Souhaitons l'apparition rapide 
d'une version gérant le mode Overscan 
352x580, ce qui contribuerait encore à 
améliorer l'impact visuel des paysages. 
Vista est un générateur de paysages uti- 
lisant soit les bien connues techniques 
fractales, soit des données réelles issues 
de l'institut géographique des Etats- 
Unis. Respirez un bon coup avant de lire 
la suite, car le format des données ré- 
pond au doux nom de United States 
Geological Survey Digital Elevation Mo- 
del (USGS DEM). C’est ce qui fait la for- 
ce de Vista : en utilisant des données 


Amiga 2000, 3 Mo (A2058) 
avec Vista (pour 68000) 


Amiga 2000, GVP 68030 
avec Vista (pour 68000) 





Amiga 2000, GVP 68030 
avec Vista.881 (pour 68020/030) 


réelles, le programme reproduit à 
l'écran des paysages qui existent VRAI- 
MENT, et pas seulement des montagnes 
fractales imaginaires. Plusieurs sites in- 
téressants sont fournis avec le logiciel, 
mais sachez que 40 % du territoire amé- 
ricain est déjà codifié en format USGS 
DEM. Cela devrait considérablement fa- 
ciliter l'apparition de “Scenary disks”. 

L'écran de travail principal permet de 
choisir un site (représenté en 2D), d'y 
placer un observateur et un point de vi- 
sée. Les différentes teintes représentent 
les niveaux d'altitude. Placez votre ca- 
méra suivant les axes X et Y, et la coor- 
donnée de l'axe Z (relevée dans la base 
de données) sera automatiquement affi- 
chée. Il est possible de bloquer un ou 
plusieurs axes de coordonnées, si l'on 
veut par exemple que la caméra reste 
toujours à la même altitude. Il suffit en- 





Vista - Tableau de bord. 


suite de sélectionner RENDER pour lan- 
cer le calcul. Vista travaille beaucoup 
sur des nombres entiers, ce qui limite la 


1909” (accélération 1) 


236” (accélération 7.4) 


1°52” (accélération 10.3) 
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précision, mais augmente considérable- 
ment la vitesse de calcul et de tracé. 

Les sites fournis avec le logiciel sont 
tous célèbres. On y retrouve les versions 
3D des célébrissimes ensembles imagi- 
naires et néanmoins fractals de Mandel- 
brot et de Julia, mais aussi un cratère 
de Mars, deux sites de la vallée du Yose- 
mite en Californie (El Capitan et HalfDo- 
me), le cratère d’un ancien volcan situé 
dans l’Oregon, et le Mont St-Helens 
avant et après l'explosion qui détruisit 
son sommet, le 18 mai 1980. Il est pos- 
sible de modifier les paysages en im- 
plantant des lacs, des rivières, -un ni- 
veau limite au-dessus duquel on trouve 
de la neige, ou encore un brouillard at- 
mosphérique variable. Pour créer un 
lac, il suffit de cliquer sur la carte 2D, et 
le lac en question remplit toutes les 
zones dont l'altitude est inférieure à la 


|LRPHOT, |ICamerax 
“3646 LME T7T| 
6 | 7686 
| AE -BtEIr 
RS PESTE TOTTS 
Snotw 1265 
Tree 1619 
aze 20 


HA an 


[5 
Co Tan s [Snooth 
Poly TI 2 à 8 
| PATIO 


zone indiquée par le pointeur. Domma- 
ge qu’il n'existe pas de fonction UNDO. 
La version 1.02 en rajoute puisque des 
vagues font leur apparition sur les 
zones côtières, tandis que de brillantes 
étoiles parsèment le ciel nocturne : un 
véritable hymne à la nature. Vista peut 
d’ailleurs être considéré comme l’un des 
rares logiciels écologistes. Le package 
contient à ce sujet une publicité sur l’as- 
sociation internationale “The Nature 
Conservancy”, dont le nom se passe de 
traduction. 

Revenons maintenant à la technique. 
Notons que l’on peut lisser les polygones 
pour atténuer des angles trop abrupts et 
définir l'angle de vue, la rotation de la 





caméra ou la palette de couleurs. Les 
palettes peuvent aussi être sauvegar- 
dées indépendamment, pour pouvoir 
être réutilisées sur d’autres sites. La 
source lumineuse est notre bon vieux 


soleil, dont la position peut être assi- 
gnée aux quatre points cardinaux, mo- 
difiant ainsi l'éclairage ambiant et 
créant des zones d’ombres. 

Bien que Vista soit particulièrement ra- 
pide, le temps de calcul varie en propor- 
tion de la résolution polygonale em- 
ployée. En effet, l'entité de base de Vista 
est le triangle, et tous les paysages affi- 
chés par le programme en sont consti- 
tués. Pour rester compatible avec la 


taille mémoire limitée des machines, 
notamment avec 1 Mo de ram, il est né- 
cessaire de faire une approximation 
plus ou moins bonne des vrais pay- 
sages : pas question de représenter tous 





les cailloux de 10 cm de large ! Il existe 
quatre niveaux de complexité suivant la 
taille des polygones: 2.048 (taille 8), 
8.192 (4), 32.768 (2) ou 131.072 (1) po- 
lygones par paysage. Les deux premiers 
niveaux servent aux prévisualisations, 
car le faible nombre de triangles ne per- 
met pas une représentation fidèle. 
Même au niveau le plus élevé, l’image 
garde un aspect “pixélisé” lié à la trop 
grande taille de chaque triangle élé- 
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mentaire. Pour remédier à cela et uni- 
quement pour les machines gonflées, il 
existe une version de Vista supportant 
la haute définition (640x512), 24 bit- 
planes pour obtenir des fichiers en 
16 millions de couleurs et sur- 
tout capable de gérer 524.288 
polygones, ce qui devrait per- 
mettre d'améliorer sensiblement 
la précision des paysages. 

Notons que l'exportation de fi- 
chiers vers Turbo Silver est pos- 
sible aux niveaux de complexité 
1 et 2, c'est-à-dire 8.192 fa-ces 
au maximum. Au-delà, c’est l’ex- 
plosion combinatoire... 

Utiliser Vista sur disque dur ne 
pose aucun problème, et un pro- 
gramme d'installation automa- 
tique viendra au secours de tous 
ceux qui sont réfractaires aux 
manipulations de fichiers. Une 
version spécialement compilée 
pour les cartes accélératrices est 
également fournie. Quelques 
comparaisons de temps de calcul 
portant sur le site CraterLake 
sont données dans le tableau. 

La partie Fractale pure génère 
des paysages aléatoires à partir 
d'un nombre qui ne l’est pas 
moins. Comme les auteurs le 
suggèrent, introduire sa date de 
naissance conduit parfois à la 
création de sites étonnants. 

Un aspect très intéressant de 
Vista réside dans la possibilité de 
créer un script avec une liste de 
coordonnées pour l'observateur 
et le point de visée. Vista calcule 
toutes les images en les sauve- 
gardant automatiquement avec 
un numéro d'indice. Il ne reste 
plus qu'à les compresser avec 
l’un des nombreux logiciels pré- 
vus à cet effet pour obtenir une 
impressionnante animation de 
survol de paysage. 

Vista sera donc d’une grande uti- 
lité pour l'artiste, le concepteur 
de jeux, l'enseignant en géogra- 
phie ou simplement pour le 
“fun”. Pour une utilisation poussée en 
cartographie ou pour une utilisation 
graphique professionnelle, il sera ce- 
pendant préférable de se procurer la 
version haut de gamme évoquée plus 
haut. 


MIPS 


L'apport important dans 
Propage v1.3 français, 
c’est surtout la gestion 

des polices d'écran 

Compugraphic (Fonts CG) 

en haute résolution pour 

imprimantes matricielles ou 

‘à jet d’encre. Ces polices 

sont vendues séparément 

dans un package 
“Outline Fonts” de 
35 fonts Compugraphic 
édité par Gold Disk. 

Ces fontes permettent de 

travailler en WISYWIG 
à 100 % à l’écran. 


PROPAGE V1.3F : 
PLUS PROFESSIONNEL 


_____ SOFIS EN STOCK : Intelligence artificielle, 9D, fractales, PAO 











Sélecter Police 








(CG) Symbol 
(CG)Times 
(CG)Triumvir 


Helvetica 


ate 
(CG) TriumvirateCond 
Garde 





di 





mn 





_ Amiga 
. Amiga 





Différence très nette de résolution entre la police d'écran Compugraphic (CG Trium- 
vrate) et la police standard (Helvetica) en corps 127 maigre. 


ans le menu “Projet/import” nous 
D avons la possibilité d'importer un 

fichier EPS (Encapsuled Post- 
Script) venant de l’Amiga, du monde PC 
ou Macintosh. Ces fichiers PostScript 
n'ont pas d'image visible à l'écran mais 
leur échelle est modifiable. Dans ”Pro- 


CEE RENE ENE ENTER 


jetImpression PostScript” une page 
peut être sauvée en fichier EPS avec 
l'option “EPS” et pour l'exporter vers le 
monde PC en sélectionnant “IBM For- 
mat”. ProPage a maintenant accès à des 
centaines de polices PostScript. Ces po- 
lices sont téléchargeables au moment de 





Available Fonts 
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Maximum Cache Size (Kbytes) 
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Point 
$Sizes 
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® Select 
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Contrôle de polices Compugraphic 
dans l’Antéménoire RAM HSE 
dans l’Antémémoire CHIP IKJ:ISM 
RAM (Ko) 
CHIP (Ko) 
Disque (ko) 
















Dim. de Caractèrer 


Dim. de Caractèrer 
d’Antémémoire 
d’Antéménoire 


. d’Antémémoire 


Dim. 


Dim. 





l'impression vers l'imprimante laser ou la photocomposeuse. 
Vous pouvez imprimer en séparation de couleurs des images 
noires et blanches en 256 gris (8 bits) ou en 16 millions de 
couleurs (24 bits) avec l’aide des logiciels RESEP et ART DE- 
PARTMENT. 

Dans “Préférences”, un tableau de contrôle de polices Compu- 
graphic nous permet de mieux gérer la mémoire CHIP de 
l'écran et la mémoire RAM quand la page est très chargée. 
Dans ”Projet/Page/Créer” du gabarit, nous avons une option 
très intéressante “Relier colonnes” qui permet de créer des 
boîtes de textes dans les colonnes et de les lier automatique- 
ment dans toutes les pages. 

Toujours dans “Préférences”, avec le tableau des “limites de 
lisibilité du texte”, on effectue le réglage en nombre de pixels 
minimum et maximum de lisibilité à l'écran (265 pixels pour 
le corps 127). L'option “Wireframe Graphic” est très utile 
quand vous avez dans la page un “clip” très chargé en dessin 
et en couleur qui demande un temps d'affichage important en 
cas de déplacement. Avec cette option l’affichage est très rapi- 
de. Avec ProPage 1.3 est fourni un petit programme “CacheE- 


Impression PostScript 

De la Po. IN à la Po. ISA Copies: IS © EPS: © IBM Format 
Page cou. © Document _ () Alim. Man. © Négatif © Miroir 

Sortie: COS (isa) © Ignorer spéc. Personn. Epreuve 

© Téléch. polices[ser:]{pa:] © Rouleau Larg. : BAL) 

Densité Traiter: 

OnNsaB © 8 bit Bus 

UALLELP» ELLE © 3 Couleur 

MEL Lpp ILEM © 4 Couleur [UCR/GCR] 








Nom encre: Angle 
* © Traiter Jaune 
© Traiter Magenta 


© Traiter Cyan 


# © ORANGE LéSLLLLp? EXMLL)° Ô PostScript Couleur 
Cana] 


dit” qui permet de fabriquer à partir des fontes CG Compu- 
graphic des fontes d’écran haute résolution pour ProPage et 
de les stocker sur disque dur ou disquette dans un tiroir “CG- 
Cache” afin de les afficher plus rapidement à l'écran. Dans le 
tableau ci-dessous, vous pouvez sélectionner soit les capitales, 
bas-de-casse, chiffres ou quelques lettres très utilisées dans le 
corps de la police 
choisie (Trimvirate- 
Bold corps 10). Ceci 
permet de ménager 
efficacement la mé- 
moire. Ces carac- 
tères haute résolu- 
tion (75 dpi suffi- 
sant pour l'écran) 
peuvent être réglés 


Créer 


du Gabarit 
De la Ps. 21 à la Po. "SE 
® Relier colonnes Auto. 

© Utilizer Gabarit pair 

O Utilizer Gabarit impair 

© Utilizer Numéro page 

oO Enfermer Boîtes 











sur 180 dpi ou 
autres en fonction 
de la résolution 
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maximum de l’im- 
primante matriciel- 
le utilisée. 


Haxinun: EE 
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: FORMATION EFFICACE 
: : MAINTENANCE ASSUREE: 
ASCI 10 rue de lépante 06000 NICE 


1) 93.13.08.66: Fax: 93.13.90:9 direct : 93.13 90.96 


NOUVEAUT 


LE MINI SERVEUR LES 100 DISQUETTES 


Restez en contact avec FUEL 
499F 


votre micro ordinateur par 
le biais du minitel. Mono 

LE CACHE TRANSPARENT 
SURMOULE POUR A500 


mx. 1990F 
160F 


Soft + cordon 
LE PROTEGE CLAVIER 


En plastique thermo formé 


RE il PAR re 

clavier contre oute 

GUreson Fe ee LE LECTEUR EXTERNE 
miettes e ateau 

champagne, etc Son cela 3 POUCES ET DEMI 
fout en autorisant la 

(pee, D'POoe pour 

tout de el 

(Amiga, féni, IBM, MAC 


PRIX : 40 F 


LE COMMANDEUR 


Pour tous ceux qui rêvent 
de piloter leur cafetière, 
l'arrosage de leur jardin ou 
l'alarme de leur villa à partir 
de leur Amiga, PC où Atari. 
Existe en version A(8 sorties) 
et B(4 entrées+ 4 sorties) : 

PRECISER À LA COMMANDE. 


rx 2490F 


L'EXTENSION MEMOIRE 
1 MEGA POUR A500 


990F 


Sont disponibles tous 
les produits CIS, BUS - 
Meet ETC 


























NOM : RE PO Put EE OO NE Prénom : ; sAQe 145 
Profession : Machine : . 
ATOS montent ei Es . Tel : 
COMMANDE 
Article | Sn Prix unitaire |Total | Documentation 
ER = 
| de El 
Her 
TOTAL + 20F DE PARTICIPATION AU FRAIS DE PORT 

Ci-joint mon règlement Fe Qchèque Qcarte bleue. 
Signature NÉCOITO DIEU nr 
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AMI EXPO ANAH EM LOS ANGELES CALIFORNIE USA 


C'était à Los Angeles 
du 5 au 7 octobre, 
au Disneyland Hôtel 
Anaheim et nous y 
étions pour 
vous présenter 
toutes les nouveautés 
outre-Atlantique, sans 
plus attendre, 
voici le résultat des 
courses ! 


TECHNOLOGY (M.AS.T.) présen- 

tait à l’occasion de cette exposition 
son produit COLOURBURST, une carte 
couleur 24 bits branchée dans le port 
RGB de l’Amiga permettant d’avoir 
16 millions de couleurs à l'écran. CO- 
LOURBURST (de qualité broadcast) est 
compatible PAL et STSC, est également 
compatible avec un genlock ou toutes 
extensions vidéo, en supplément elle 
possède le gel d'images. 
La société M.A.S.T, exposait également 
un compilateur graphique et son au 
doux nom de BLITZ BASIC. 
MAS.T, 1395 Greg Street, STE 106 
SPARKS, NV 89431 USA 
Nous avons relevé deux principaux pro- 
duits pour la société CALIFORNIA AC- 
CESS. Tout d’abord un boîtier d’exten- 
sion DODEGABAY, tel est son nom, 
modulable avec une alimentation pour 
installer à votre guise cartes et périphé- 
riques. Celui-ci s’installe sur le bus, 
mais ne permet malheureusement pas 
d’avoir un clavier séparé . A part cela, il 
y avait toujours leur drive plat pour 
A500, mais, nous a-t-on soufflé dans le 
creux de l'oreille qu’ils envisagent la 
sortie de MALIBU BOARD, une carte 
SCSI, prétendue plus rapide que celle 
d'IVS, affaire à suivre. 
CALIFORNIA ACCESS, 130.A Knowles 
Dr., Los Gatos, CA 95030. 
Un lecteur de disquettes haute densité, 
fonctionnant avec 1.52 Méga ou 880 Ko, 
(rappelons tout de même que les lec- 
teurs de disquettes Amiga fonctionnent 
déjà avec. 880 Ko), tel est le matériel 
phare que la société APPLIED ENGI- 
NEERING présentait à l'AMIEXPO. Au- 
raient-ils eu vent de quelques bruits ve- 
nant de chez COMMODORE ? 
APPLIED ENGINEERING, PO BOX 5100 
Carrollton TX 75011. 
EXPANSION SYSTEMS, présentait BASE 
BOARD, une extension mémoire avec 


L': société MEMORY AND STORAGE 


adaptateur GARY, qui s’installe à la 
place de l’A501, vendue non peuplée ou 
avec 2 ou 4 Mo plus une adjonction 
d’une carte fille de 2 Méga, soit dans la 
configuration maximale 6 Mégas. 
EXPANSION SYSTEMS, 44862 05600D 
RD, Fremont, CA 94539. 

MEGA MIDGET RACER , une carte accé- 
lératrice 68030 “qui peut fonctionner de 
20 à 33 Mhz et recevoir une carte d’ex- 
tension mémoire 32 bits de 1, 2, 4 ou 
8 Mégas D.Ram. Utilisable pour A500, 
A1000 et A2000. Son intérêt nous préci- 
se la société COMPUTER SYSTEMS AS- 
SOCIATES, “c’est que l’espace mémoire 
des 32 bits Ram situé à l'extérieur de la 
plage des 9 Mégas existants permet 
d'utiliser vos propres extensions mémoi- 
re déjà présentes”. 

COMPUTER SYSTEMS ASSOCIATES, 
7564 Trad Street, SAN DIEGO CA 
92121 

EXTENSION SYSTEMS avec son TOOL 
BOX pour A500, qui est un boîtier avec 
alimentation s’installant sur le bus, per- 
met d’avoir une optique différente pour 
l’utilisation des produits 2000 avec le 
500, car il offre 3 slots (connecteur 
2000) et un emplacement D.D. 3.5. 
SKETCH MASTER, une tablette gra- 
phique d’une résolution de 12” x 12” et 
de 12” x 18”, elle n’a pas besoin d’ali- 
mentation externe et peut fonctionner 
avec IBM. Pour plus de renseignements, 
s'adresser à la société DAKOTA CORPO- 
RATION. 

DAKOTA CORPORATION, 55 Heritage 
Avenue, PORTHSMITH NH 03801 
Leader sur son marché des périphé- 
riques avec une estimation de trente 
mille utilisateurs dans le monde, la so- 
ciété GREAT VALLEY PRODUCTS, pré- 
sentait sa nouvelle série Il: un disque 
dur A500 au look de la machine, la 
carte accélératrice 68030, un disque op- 
tique 600 Mo, permettant la lecture et 
l'écriture. 
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GREAT VALLEY PRODUCTS, 600 Clark 
Avenue, King of Prussia PA 19406 
Plusieurs produits pour la société IL.VS. : 
LVS. (Interactive Video System) confir- 
mait l’avant-première de Bâle en pré- 
sentant la Trumpcard professionnelle, 
un disque dur vidéo, un contrôleur de 
hard disque, compatible aux vitesses 
vidéo, réalisant un transfert de données 
sous DPERF2, à la vitesse de 1.9 Méga- 
octet par seconde. 

Toujours chez I.VS, un disque dur “SE- 
GATE ST 2383 N° 330 Méga 14 m/s et 
une carte accélératrice 26030. 

Un nouvel utilitaire de formatage TCW 
TILS 2.0 qui ressemble au Workbench 
2.0. Une nouvelle application SCSI 
SHARE pour faire partager 1 ou 2 
disques durs avec plusieurs Amiga 500, 
2000, 3000, ce n’est pas un véritable ré- 
seau, c’est ce qu’on appelle un BUS 
SHARRING. Ce fut encore l’occasion 
pour OXXI/ AEGIS de dévoiler SPECTRA 
COLOUR, un premier programme HAM 
acceptant l’animation avec des brosses 
et Turbo Text. 

OXXI/AEGIS, 1339 E28e Avenue, LONG 
BEACH CA 90806. 


QUELQUES FAÏTS MARQUANTS 


Le programme de conférence très dense 
où NEWTEK en présentant son VIDEO- 
TOASTER, a eu droit à une ovation 
générale. Mais encore, le département 
“Novice Class” tout spécialement réser- 
vé aux débutants ou bien la présence 
de deux sociétés allemandes GOLEM et 
ROSSMOLLER, fabricants d'accessoires, 
d'extensions et périphériques. COMMO- 
DORE USA, a donné dans le “soft”, avec 
un stand minimum où étaient présentés 
l'A3000 et son moniteur 1950, malheu- 
reusement pas de CDTV. 
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GURU INTERCEPTOR 


Supportastes vous oncques gourou ? Caisgne ! Réduisez à mémoi- 
re la contenance qu'aviez. Tapait-il sur vos nerfs, ce gourou plein 
de mystères ? Cela suffit, jetons-lui un sort, carissant de mon cha- 
peau magique, voici programme pantagruélique : le très renommé 
GURU INTERCEPTOR. 





CIBLONS LE PROBLEME 


Vous l'avez compris, il est question aujourd’hui de ne plus se laisser 
embêter par des méditations du gourou tout à fait intempestives. Mais 
entendons nous bien car tout comme il y a programmeur et program- 
meur, il y à gourou et gourou. Je m'explique par un exemple : un ama- 
teur veut modifier une librarie et pour cela change arbitrairement une 
adresse de saut sans prévenir le système. Eh bien si le système 
d'exploitation, pour une raison qui lui appartient, vérifie le checksum de 
la libraire ainsi estropiée, il se fera une joie de renvoyer à notre amateur 
une méditation du gourou de n° 81000003 bien méritée. Il n'est pas 
question d'intercepter de telles “lamers failures”, un programmeur digne 
de ce nom n'encourant pas ce type de risques car il sait qu’un système 
d'exploitation d'ordinateur ça se respecte et pour notre exemple, aurait 
employé la routine SetFunction. Ceci étant précisé, il faut bien recon- 
naître qu'il est permis à tout le monde de se tromper en écrivant un pro- 
gramme. Que celui qui n’a jamais transféré un mot long à une adresse 
impaire me jette le premier octet ! 

Je vous propose donc aujourd’hui le moyen d'éviter les guru-médita- 
tions de n° 3 à n° B, erreurs qui peuvent toujours survenir, ne serait-ce 
qu'à cause d'une simple faute de frappe. Ceci nous évitera d'avoir à 
rebooter (le derrière) le système et nous permettra grâce à un débo- 
gueur d'aller immédiatement désassembler l'endroit litigieux sans 
perdre de temps. Tout ceci sera bien utile pour la mise au point de pro- 
grammes intraçables du genre démos ou autres. 


PETIT PREAMBULE 


Avant de commencer, il faut que je vous précise que tout ce qui va être 
dit dans cet article concerne les Amiga équipés de microprocesseur 
68000. Ceux qui auraient gonflé leur ordinateur à grand renfort de 
68020 ou 68030 devront se reporter aux livres adaptés pour faire les 
corrections nécessaires. Néanmoins le principe général de l’article res- 
tera valable. 

Pour ceux qui veulent tout connaître du microprocesseur 68000 et 
appronfondir ce qui est dit dans cet article, je me permets de recom- 
mander l'excellent livre “Mise en œuvre du 68000 de C.VIEILLEFOND 
aux éditions SYBEX”. 


PARTICULARITES DU 68000 


Le microprocesseur 68000 est un de ceux qui possède le jeu d'instruc- 
tion le plus complet qui soit. Parmi toutes les instructions existantes 
certaines sont dites “normales” et d'autres sont dites “privilégiées”. En 
dehors des sauts d'interruptions communs à tous les microproces- 
seurs, le 68000 se distingue par une particularité supplémentaire : il dis- 
pose de 2 modes de fonctionnement : le mode User ou mode 
Utilisateur et le mode Superviseur. 

Il est également nécessaire de savoir que le 68000 dispose de deux 
“stack pointers” c'est-à-dire de deux registres de pile. Le premier de 
‘ ces registres est le registre A7, il est employé lorsque le 68000 tourne 
en mode User. Le second est le registre A7’ qui est évidemment 
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employé quand le 68000 tourne en mode Superviseur. Maintenant 
voyons d’un peu plus près les différences entre les instructions. 

- Les instructions dites “normales” peuvent être utilisées indépendam- 
ment du mode de fonctionnement du microprocesseur, c'est-à-dire 
aussi bien en mode User qu'en mode Superviseur. 

- Les instructions dites “priviligiées” ne peuvent être utilisées qu'en 
mode Superviseur. 

Bien. L'un des secrets de l'informatique est de tout prévoir (ou tout au 
moins d'essayer !) avant de concevoir où de programmer quelque 
chose. Les concepteurs du 68000 n'ont bien sûr pas manqué de se 
conformer à cette règle et ont prévu les cas suivants : 

- Le 68000 est mal connecté (au niveau hard) et une erreur de bus est 
engendrée. 
- le 68000 n'est pas conçu comme ayant la capacité de transférer un 
mot ou un long mot à une adresse impaire. Si on le force, il y a erreur 
d'adresse. 
- Le microprocesseur rencontre une instruction qui n'existe pas. Il y a 
alors erreur dite d'instruction illégale. 
- Le microprocesseur rencontre une instruction non implémentée c'est- 
à-dire dont le code binaire commence par 1111 ou 1010. Ceci est légè- 
rement différent de l'instruction illégale. 

— On demande au 68000 d'effectuer une division par zéro. Il y a impos- 
sibilité. 

— Un programme tournant en mode User veut utiliser une instruction 
“privilégiée”, il y a erreur de violation de privilège. 

À propos voici l'énumération des instructions privilégiées : 


STOP 
RESET 

RTE 

MOVE to SR 
ANDI to SR 
EORI to SR 
OR to SR 
MOVE USP 





Peut être est-il intéressant ici d'apporter quelques explications : 


- Les instructions STOP et RESET sont assez hermétiques, prochaine- 
ment je vous donnerai une application avec RESET. 

- RTE sera expliquée en détail plus loin. 

- Les quatre instructions suivantes montrent qu'il est interdit en mode 
User d'accéder au registre SR. Par contre il est permis d'en lire le 
contenu avec une instruction du type MOVE SR to. Le registre SR, dit 
registre d'état, est un registre 16 bits qui peut en fait être considéré 
comme un double registre 8 bits.C'est la partie poids fort qui est intou- 
chable (le gourou me précise : “de la caste des intouchables”, c'est 
malin !), la partie poids faible, qui contient des flags genre carry, over- 
flow et autres, peut, elle, être manipulée sans problème. Cette partie 
poids faible est sous-nommée registre CCR. Donc une instruction de 
type MOVE to CCR peut être employée en mode User. 

- Enfin l'instruction MOVE USP est une instruction qui peut être très 
appréciée par les fins bidouilleurs que vous êtes. Elle permet, lorsque le 
68000 est en mode superviseur, et donc lorsqu'il utilise le registre A7' 
comme pointeur de pile, d'accéder au pointeur de pile qui sera utilisé 
lors du retour en mode User (l'inverse n'est pas possible). Ceci permet 
de se construire des routines bien surprenantes pour celui qui voudrait 
jeter des regards indiscrets dans vos programmes. Je laisse libre cours 
à votre imagination. 





VENONS-EN AU FAIT 


Puisqu'il est prévu que le 68000 rencontre des instructions qui n’exis- 
tent pas ou autres bêtises, || est donc conçu pour ne pas "coincer” 
bêtement dans de tels cas. Généralement un 68000 est utilisé en mode 
User sur un ordinateur, le mode Superviseur étant en principe réservé 
au Système d'exploitation de l'ordinateur. C'est le cas de notre cher ami 
gars. 








 Heheecror 


Vous avez donc votre programme qui tourne en mode User et tout d'un 
COUp, une erreur est rencontrée. Voici comment réagi le 68000 : 

- || passe en mode Superviseur. 

- || examine de quel type d'erreur il s'agit. 
- |lempile (dans la pile Superviseur), d'abord le contenu du PC, c'est-à- 
dire l'adresse du programme à laquelle s'est produite l'erreur sur un 
long mot, puis le contenu du registre SR au moment de l'erreur. Les 
très fins bidouilleurs auront peut-être besoin de savoir que le registre 
SR est également conservé dans une mémoire interne au 68000. Je 
viens de dire plus haut que le 68000 examine de quelle erreur il s'agit : 
dans le cas d'une erreur d'adresse, le contenu de la pile sera un peu 
plus compliqué même si le principe reste le même. Je n'entre pas ici 
dans le détail car ce serait inutile. Vous pouvez toujours vous reporter 
aux livres spécialisés. 

— Enfin le 68000 saute dans un vecteur de routine dite routine de traite- 
ment d'exception. || doit exister en effet une routine de traitement pour 
chaque type d'erreur. Les concepteurs du 68000 appelle ça des excep- 
tions tout simplement parce qu'elles doivent se produire exceptionnelle- 
ment (si si !). 

- Les adresses des routines de traitement doivent figurer en bas de la 
ram. (voir tableau). 

— À la fin de la routine de traitement DOIT figurer l'instruction RTE qui 
provoque le dépilement inverse à l'empilement précédent (RTE dépile le 
registre SR), remet le 68000 en mode User et le programme repart à 
l'instruction trouvée derrière celle qui a provoqué l'erreur. 

Voici maintenant un petit tableau : 

















N° Vecteur Adresse Exception 


$000 Reset: initialisation de SSP 

$004 Reset: initialisation de PC 
: $008 Erreur bus 

$00C: Erreur adresse 

$010 Instruction illégale 

$014 Division par zéro 

$018 Instruction CHK 

$01C Instruction TRAPV 

$020 Violation de privilège 

$024 Trace 

$028 Emulateur 1010 

$02C Emulateur 1111 
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J'en vois déjà qui, à la vue de ce tableau, sentent d'où vient le vent : 

Un programme comportait une erreur d'adresse et il y a eu un gourou 
n° 8 : c'est le vecteur correspondant à l'erreur adresse. Ceux qui ont 
essayé de diviser par O ont eu un gourou n° 5: c'est à nouveau le vec- 
teur correspondant à cette erreur. Mais patience nous allons entrer dans 
ces détails un peu plus tard. 

Auparavant je voudrais apporter encore quelques compléments afin 
d'être le plus précis possible. J'ai dit plus haut qu'en cas d'erreur, le 
68000 “saute” dans le vecteur correspondant. Prenons un exemple : 
erreur de division par O: 

Le 68000 analyse l'erreur et s'aperçoit qu'elle concerne le vecteur 5. Il 
charge alors son PC avec le CONTENU de l'adresse correspondante. 
Dans notre exemple le contenu de l'adresse $014. Qu'y a-t-il dans ces 
adresses ? Patience j'y viens. 

Je voudrais d'abord vous expliquer pourquoi figurent dans le tableau les 
instructions CHK et TRAPV alors que je ne vous en avait pas parlé lors 
du recensement des erreurs. Ces deux instructions sont en quelque 
sorte bâtardes car elles ne déclenchent pas systématiquement (contrai- 
rement aux autres du tableau) un état d'exception. 

— CHK sert à faire un test d'encadrement. Si le résultat est vrai, le pro- 
gramme continue normalement son cours, sinon l'exception de vecteur 
6 est déclenchée. 

= TRAPV, Si le flag V (overflow) dans le registre d’état:est faux le pro- 
gramme se poursuit comme si de rien n'était. Si le flag V est vrai, 
l'exception de vecteur 7 est déclenchée. 





Aussi étonnant que cela puisse paraître, l’utilisation de ces deux ins- 
tructions dans des programmes “mathématisants” peut parfois considé- 
rablement simplifier la vie. Aussi ne faut-il pas les négliger. 

Pour en terminer avec le 68000, une dernière précision est nécessaire. 
J'ai dit plus haut que lors d'une exception le 68000 empilait le PC et 
donc l'adresse à laquelle s'est produite l'erreur. Ceci n’est exactement 
vrai que dans le cas suivant : l'instruction litigieuse est codée sur deux 
octets. C'est le cas de l'instruction ILLEGAL $4AFC. Dans le cas d'une 
erreur d'adresse lors d'un adressage très compliqué la valeur empilée 
peut être incrémentée de 2 à 12 octets proportionnellement à la lon- 
gueur du codage machine de l'instruction. Ce phénomène propre au 
68000 est appelé par ses concepteurs le phénomène d'anticipation. 
Voilà. Maintenant que nous avons ces quelques succintes explications 
(si!) sur le 68000 nous pouvons nous intéresser à notre cher ordinateur. 


L'AMIGA 


Si nous exceptons le cas très particulier de Reset, nous voyons d'après 
le tableau que le 68000 peut avoir besoin du contenu des adresses 
$008 à $02C. 

Le contenu de ces adresses ne dépend bien sûr pas du 68000 mais est 
particulier à chaque ordinateur. Dans le cas de l’Amiga le contenu de 
ces adresses est lié à exec.library. C'est elle qui charge les bonnes 
valeurs lors de l'initialisation de la machine. Ces valeurs sont du genre 
$FCxxxx donc des sauts en ROM. 

Résumons : si le 68000 saute à des vecteurs d'exceptions, ce qui est 
fait lors de ces sauts de DEPEND PAS du 68000 mais de l'ordinateur. 
Voyons sommairement comment l’Amiga (en fait exec.library) traite les 
exceptions. 

D'abord, à son tour, exec détermine de quel vecteur d'exception il 
s’agit et ceci d’une manière très simple. Il lui suffit au début de la routi- 
ne de traitement que cette routine regarde elle-même à quelle adresse 
elle tourne pour en déduire le N° du vecteur. Ce N° de vecteur est 
ensuite empilé lui aussi par exec sur la pile superviseur du 68000. Ce 
N° de vecteur est au format long mot. On a donc finalement sur la pile 
un long mot pour le vecteur, un mot pour le registre SR, un long mot 
pour l’adresse de l'erreur. 

Encore une fois, le traitement de l'erreur d'adresse est beaucoup plus 
compliqué à cause du phénomène d'anticipation et exec elle-même est 
contrainte d'empiler quantité d'informations supplémentaires pour être 
en mesure de s'y retrouver par la suite. 

Ensuite exec recherche la tâche qui a provoqué l'exception 68000 et 
examine si cette tâche dispose d’un convertisseur de trap. Comme ce 
n'est généralement pas le cas exec use de son convertisseur par 
défaut. Celui-ci nous envoie d'abord le message”Task Held Software 
Error. Finish ALL disk activity”. Lorsque l'on clique sur Cancel, exec 
essaie de lancer son propre débogueur appelé ROM-WACK. Celui-ci ne 
tournera que si il y a un terminal branché sur le port série de l’Amiga. 
Comme ça n'est généralement pas non plus le cas, exec charge en D6 
le N° de vecteur de tout à l'heure, en D7 l'adresse de la tâche qui a 
planté, et appelle la très subtile routine Alert qui nous donne le très 
redouté message tout de rouge clignotant “guru méditation 
#0000000x,xxxxxxxx”. Et comme l'alerte en question est une DEA- 
DEND_ALERT, l'Amiga fait un Reset et tout est fichu. 


DEUX REMEDES 


Le bon et le mauvais. 


Il est possible d'envisager de modifier le contenu des adresses $008 à 
$02C afin de détourner le 68000 sur des routines de traitements per- 
sonnelles. Ceci est évidemment faisable, mais c'est une mauvaise solu- 
tion car l'aspect multi-tâches de l'Amiga ne sera plus respecté puisque 
le traitement sera le même quelle que soit la tâche qui plante. 

Si vous voulez un exemple de cette méthode, vous pouvez désassem- 
bler le très connu X-COPY. Ce programme a besoin de tourner en mode 
Superviseur afin de s'assurer d'être le Seul à pouvoir accéder aux 
drives. Si vous désassemblez ce programme vous verrez au tout début 
qu'il modifie l'adresse de saut de la violation de privilège sur lui-même, 
fait un monstrueux MOVE to SR afin de déclencher l'exception et de 
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continuer ainsi à s’exécuter en mode Superviseur. Voilà qui est bien 
bestial et délirant car ça ne trompe personne et il aurait été bien plus 
simple d'appeler la routine SuperState d'exec.library qui met l'Amiga en 
mode Superviseur on ne peut plus naturellement. Encore une fois, sur 
un Amiga, il est possible de tout programmer sans pour autant contra- 
rier le système d'exploitation. 

Pour ceux qui voudrait faire tourner un programme en mode 
Superviseur, veillez bien à ne pas confondre la routine SuperState avec 
la routine Supervisor de la même exec.library car cette dernière est 
beaucoup plus chatouilleuse. 

Voyons maintenant la bonne solution. Pour cela, il faut se remémorer la 
structure Task: 


struct Task 


struct Node tc_Node; 

UBYTE tc_Flags; 

UBYTE tc_State: 

BYTE tc_IDNestCnt; 

BYTE tc_TNDestCnt; 

ULONG tc_SigAlloc; 

ULONG tc_SigWait; 

ULONG tc_SigRecvd; 

ULONG tc_SigExcept: 

UWORD  tc_TrapAlloc; 

UWORD  tc_TrapAble: 

APTR tc_ExceptData; 

APTR tc_ExceptCode; 

APTR tc_TrapData; 

APTR tc_TrapCode; 

APTR tc_SPReg; 

APTR tc_SPLower; 

APTR tc_SPUpper:; 

VOID (‘tc_Switch}{); 

VOID (‘tc_Launch)}; 

struct List tc_MemEntry; 

APTR tc_UserData; 
h 
Ilest maintenant possible de faire le point. D'une part j'ai parlé d'excep- 
tion à propos du 68000 et d'autre part j'ai dit qu'exec examinait si la 
tâche disposait d'un convertisseur de Trap. YŸ aurait-il de ma part une 
incohérence ? Eh bien non car la terminologie Motorola (pour le 68000) 
n'est pas la même que la terminologie Commodore. Ce que Motorola 
appelle une exception, Commodore appelle ça un Trap. Il ne faut donc 
pas se tromper de champ dans la structure Task. On pourrait être tenté 
d'y introduire un pointeur sur une routine personnelle en tc_ExceptCode 
mais on aurait tout faux car l’état d'exception d'une tâche est quelque 
chose qui n’a rien à voir avec le sujet de cet article. En conclusion, il 
faut bien fournir à la tâche un pointeur sur une routine personnelle dans 
le champ tc_TrapCode afin d'obtenir un convertisseur de trap spéci- 
fique à la tâche. Le pointeur tc_TrapData est tout simplement un poin- 
teur dont on peut se servir pour pointer sur certaines données. Son ini- 
tialisation n'est pas indispensable. 





LE PROGRAMME 


Maintenant que tout cela est dit, parvenir au but que nous nous 
sommes fixés est d'une facilité sans nom. 

Le programme a été écrit sur Devpac 2. Les utilisateurs de Seka sont 
punis et devront faire l'adaptation eux-mêmes. 

Le programme, avant toute chose, commence par sauvegarder le poin- 
teur de pile (User) et son contenu dès le départ. Tout simplement parce 
que la pile pointe à ce moment sur la routine de traitement de retour, 
que le programme soit lancé depuis Devpac où depuis un CLI ou 
depuis ailleurs (ne le lancez pas par la fenêtre tout de même !). le CLI 
utilise une pile “profonde”, c'est pour cela que le pointeur de pile est 
sauvegardé en plus du contenu. 

Ensuite le programme recherche l'adresse de sa propre tâche afin de 
pouvoir initialiser le pointeur sur le convertisseur de trap. À toutes fins 
utiles et pour assurer, on sauvegarde également l'état du hardware au 
départ et le tour est joué. Il ne reste qu’à sauter au programme qui 
risque de planter. 








LE CONVERTISSEUR TRAP 


Qu'y fait-on ? À nouveau que des choses très simples. D'abord on sau- 
vegarde en mémoire le contenu des registres afin de pouvoir savoir ce 
qu'ils contenaient au moment du plantage. Vous remarquerez que A7 
n'est pas sauvegardé. En effet ceci serait une faute car à ce moment 
nous sommes en mode Superviseur et que le pointeur de pile 
Superviseur est totalement indépendant du plantage. De plus l'adresse 
mise sur la pile par le 68000 lors du plantage nous suffit pour connaître 
l'adresse litigieuse. : ; 
On sauvegarde également en mémoire le registre SR. Ça peut être très 
utile de pouvoir connaître l'état des flags au moment du plantage. 

Vous remarquerez également que l'on teste s’il s'agit d'une erreur 
d'adresse par cmp.l #$3,(sp) (Je me permets de vous rappeler que 
c'est exec qui a mis le N° de vecteur sur la pile.C'est bien pratique et 
voilà une raison de plus pour ne pas modifier les adresses de saut en 
bas de mémoire.) auquel cas le traitement est légèrement différent à 
cause du format de la pile bien que le principe soit le même. 

Sont sauvergardés ensuite en mémoire le N° de vecteur et l'adresse du 
plantage. (I! suffit d'aller les pêcher dans la pile Superviseur.) 
Maintenant que nous avons tout le nécéssaire, nous allons quitter le 
mode Superviseur avec l'instruction RTE. Si nous le faisons tout de 
suite, le programme reprendra son cours derrière l'erreur précédente 
mais à nos risques et périls. Nous allons donc, avant de quitter le mode 
Superviseur par RTE, modifier le contenu de l'adresse de retour de la 
pile Superviseur afin de se retrouver dans un programme dont nous 
sommes sûrs en mode User. Ceci est réalisé par move.l #exit,2(sp). 


EXIT 


Comme son nom l'indique, il s'agit maintenant de quitter le programme 
proprement. 
- On ouvre graphics.library et intuition.library. 


- On transforme les données numériques des registres précédemment 
sauvegardées en chaînes de caractères tout en les insérant en même 
temps dans une structure AlertMsg, ceci grâce à l'utilisation de 
RawDoFmt (exec.library). Comme je suis méchant, je ne peux pas 
m'empêcher de me rouler par terre de rire en voyant les efforts de pro- 
grammations que certains font pour leur sortie de texte ! Je n'ai prati- 
quement jamais vu cette routine utilisée (correctement cela s'entend) 
dans des programmes (toujours cette manie de négliger le système 
d'exploitation Ô combien puissant de notre Amiga). Moi je suis un grand 
paresseux, vous commencez à le savoir, alors j'utilise RawDoFmt qui 
fait tout le travail pour moi, plutôt que programmer des routines (bug- 
gées ?) des quelques kilo-octets. 

- Ensuite, à partir de l'adresse de base de la graphics.library, on va 
chercher l'adresse de l'ancienne copper-list et on la réinitialise (de 
manière très paresseuse, cela s'entend, mais néanmoins efficace), puis 
on remet le harware (DMABlitter Raster...) dans l'état où il était avant 
de lancer le programme. Ainsi si le programme testé est une méga- 
démo avec une copper-list d'enfer, il est malgré tout possible d'en reve- 
nir sans casse. 

- On envoie une RECOVERY_ALERT avec l'AlertMsg précédemment 
constitué de façon à simuler une guru-méditation, avec en plus la possi- 
bilité de visualiser le contenu des registres. 

— On ramène l'écran du Workbench au premier plan. sait-on jamais. 

— On ferme les librairies. 

- On restaure la pile initiale et on s'en va, le tour est joué. 


ESSAYONS LE PROGRAMME 


Celui-ci Saute au label main. Si vous assemblez tel quel, sauter au label 
main, c'est sauter n'importe où, donc c'est un gourou assuré et un 
excellent (et paresseux) moyen d'essayer le programme. 


VOUS pouvez aussi essayer : 


main 
ILLEGAL 





pour obtenir un gourou N°4 


main 

lea $1000,a0 
add.| #$1,a0 
move.l (a0),d0 


pour obtenir un gourou N°3 


main 
move.w #$ffff,sr 


pour obtenir un gourou N°8 


Et ainsi de suite à votre bon choix messieurs-dames ! 

Mais le mieux est d'insérer en “main” un source que l'on vient d'écrire, 
d'assembler le tout et d'essayer immédiatement pour voir si quelque 
chose ne va pas. Si c'est le cas, comme le programme vous rend la 
main, vous pouvez aller immédiatement désassembler le corps du délit 
avec un débogueur quelconque. 

Vous pouvez, pour les experts, linker ce progamme avec un autre. 


QUELQUES CONSEILS 


Je me permets de vous recommander de ne pas faire de faute de frap- 
pe dans ce programme. En effet, s'il y avait une erreur d'adresse pen- 
dant le traitement d'exception “erreur d'adresse”, tout serait bloqué 
irrémédiablement dans le 68000 !! 1! faudrait alors faire un Reset. 

Ce programme ne peut évidemment pas servir en quoi que ce soit 
sivous programmez une routine d'interruption. En effet il serait impos- 
sible de reprendre la main car l'interruption reviendrait tout le temps 
déclencher l'alerte. I! faut dans ce cas essayer votre routine indépen- 
damment, puis ne la placer sous interruption qu'après être sûr que tout 
va bien. 

Si vous lancez votre programme depuis Devpac, ce dernier considère le 
programme comme un prolongement de lui-même. Dans ce cas, le 
convertisseur de trap est donc installé sur la tâche de Devpac. Ainsi 
tout autre programme lancé plus tard continuera à bénéficier du conver- 
tisseur. Amusant non ? 

Enfin une dernière remarque. Le Guru_Interceptor est utile pour débo- 
guer les programmes intraçables mais n'est pas traçable lui-même. Le 
traceur planterait dès l'installation du convertisseur de trap. 


Bon amusement ! 
F. MAZUE 
En direct de Katmandou. 


RAR HRK ARR AK HR HURRORKRK KR ARR HRK AA HRRH AR ROR HR RRORRIK KR ROKKK 
* 


Programme: GURU INTERCEPTOR (modestement nommé) * 
Auteur: F MAZUE pour COMMODORE REVUE 
Fonction: Vous éviter les crises de nerfs & 
* 
* 


Assembleur: Devpac 2 (the only one !) 


KKKKKRKKRERARXRAXARREXARELKRKEKXRAAARKKREREKNERAKRRRREARRKRREX 


include “exec/exec.1i” 

include “exec/execbase.1” 

include “exec/exec lib.i” 

include “exec/tasks.i” 

include “intuition/intuition.i” 
include “intuition/intuition lib.i” 
include “graphics/gfxbase.i” 
include “graphics/graphics lib.i” 
include “hardware/custom.i” 
; XREF main ;ajouter cette ligne pour 
;un linkage éventuel 


;Sauvegarde du pointeur de pile 


move.l sp,Pointeur Pile 
;sauvegarde du contenu de la pile 


move.l (sp),Pile 





movem.l d0-d7/a0-a6,-(sp) 
sub.1 al,al 

CALLEXEC FindTask 

move.l d0,a0 

move.l d0,Task 


move.l #trap, TC TRAPCODE (a0) 
lea $dff000,a0 

move.w intenar(a0), intena 
move.w dmaconr (a0), dmacon 


movem.l (sp)+,d0-d7/a0-a6 


bra main 


trap 


movem.l d0-d7/a0-a6, registre 


move.w 6(sp),etat 


cmp.l #$3, (sp) 

beq Odd Adr 

move.l (sp)+,Data Guru 
move.l 2(sp),Data Adr 
move.l #exit,2(sp) 


rte 


Odd Adr 


move.l (sp),Data Guru 
move.l 14(sp),Data Adr 
subq.l #$4,sp 

move.l #exit,2(sp) 

rte 


exit 


move.l #0,d0 

lea graf name(pc),al 
CALLEXEC OpenLibrary 
tst.l d0 

beq _end 

move.l d0, GfxBase 


move.l #0,d0 

lea int name(pc),al 
CALLEXEC OpenLibrary 
tst.l d0 

beq _end 

move.l d0, IntuitionBase 


lea Format, a0 

lea Data Guru,al _ 
lea PutChProc,a2 
lea Sortie0,a3 
CALLEXEC RawDoFmt 


lea Format1,a0 
lea Datal,al 

lea PutChProc, a2 
lea Sortiel,a3 
CALLEXEC RawDoFmt 


lea Format2,a0 
lea Data?,al 

lea PutChProc, a2 
lea Sortie2,a3 
CALLEXEC RawDoFmt 


lea Format3,a0 
lea Data3,al 


;au départ 


; sauvegarde des registres 


;on recherche notre propre tâche 
;ça peut toujours vous servir 


;atTRAPeur de gourou 
sinstallé pour la tâche 


;ici on sauvegarde 
;l'état du hard 
srecuperation des registres et 


;saut au programme qui risque 
;d'invoquer un gourou 


;ne pas toucher aux registres 
;dans le convertisseur Trap 


;pour pouvoir les afficher 
sensuite 

sregistre sr 

serreur d'adresse ? 

;si oui 

;l'adresse de retour dans la pile 
;est sournoisement modifiée. 


;retour en mode user 


;traitement de faveur pour 
;les erreurs d'adresses 


svoir plus haut, 
sc'est la même chose 


;numéro de version 


;numéro de version 


;transforme nombres en 
;chaîne de caractères 





lea PutChProc,a2 
lea Sortie3,a3 
CALLEXEC RawDoFmt 


lea Format4,a0 
lea Data4,al 

lea PutChProc, a2 
lea Sortie4,a3 
CALLEXEC RawDoFmt 


** À tout hasard, on va rétablir la copper-list ** 
** les DMA et les interruptions initiaux ÉS 


** Ça peut toujours être utile 


lea $df0000,a0 


move.l GfxBase, al 


sadresse de base custom-chip 


move.l gb copinit(al),copllc(a0) 


clr.w copjmpl (a0) 


move.w _intena, d0 
or #$8000,d0 
move.w d0,intena (a0) 


move.w _dmacon, d0 
or #$8000, d0 
move.w d0,dmacon (a0) 


move.l #RECOVERY ALERT, d0 
lea text alert (pc) ,a0 
move.l #90,d1 

CALLINT DisplayAlert 


CALLINT WBenchToFront 
move.l _IntuitionBase, al 
CALLEXEC CloseLibrary 


move.l GfxBase,al 
CALLEXEC CloseLibrary 


_end 

move.l Pointeur Pile,sp 
move.l Pile, (sp) 

rts 

PutChProc 

move.b d0, (a3)+ 

TES 


graf_ name GRAFNAME 
even 


int_name INTNAME 
even 


_IntuitionBase 
dc.l 0 


_GfxBase 
dc.l 0 


text alert 


sancienne copper-list 
sréactivée 
sconditions d’interruptions 


srétablies 


;DMA rétablis 


;et un faux gourou UN! 


;ça peut toujours être utile 
sd'avoir le Wbench disponible 


;restauration du pointeur de pile 
sremise en état du contenu 
sde la pile 


dce.b 0,30,15,"Tu t'es planté quelque part Old Boy }#,;0,1 
dc.b 1,170,15,'Are you a poor LAMER ??',0,1 


dc.b 0,190, 30 


Sortie0 

dcb.b 34,0 
dc.b 0,1 

dc.b 0,130,40 
Sortiel 

dcb.b 47,0 
dc.b 0,1 

dc.b 0,130, 50 
Sortie? 

dcb.b 47,0: 
dc.b 0,1 


;place pour la chaine 
; fabriquée par RawDoFmt 


*eLCE 


dc.b 0,130, 60 
Sortie3 

dcb.b 47,0 
dc.b 0,1 

dc.b 0,130, 70 
Sortie4 

dcb.b 43,0 
dc.b 0,1 


dc.b 0,190,80,GURU'S name is F MAZUE ( Yeaah !)”,0,0 


xkkkk ici sont les formats de sortie de style langage C X**x* 


Format 0 
dc.b “quru méditation #%081x.+081x”, 0 
even 


Format1 
dc.b “D0=3081x D1=%081x D2=%081x D3=%081x", 0 


even 


Format 2 
dc.b “D4=%081x D5=3%081x D6=%081x D7=%081x", 0 


even 


Format3 
dc.b “A0=%081x A1=3%081x A2=%081x A3=%081x", 0 
even 


Format 4 
dc.b “A4=3081x A5=%081x A6=%081x SR=3%04x"”, 0 
even 


Data Guru 
dc.l 0 
Data Adr 
dc.l 0 


registre 

Datal :D0 à D3 
de 

dci l 

dc.l 

dc.l 


Data2 :D4 à D7 
dc.l 
dc.l 
dc.l 


del 
dc.l 
dc.l 
:SR 
dc.w 


Task ine sert à rien dans ce programme mais 


as ipeut être utile pour certain essai 
c. 


Pile 
dc.l 0 


Pointeur Pile 
dc.l 0 


_intena 
dc.w 0 


_dmacon 

dc.w 0 
main insérer ici un Programme risquant 
ide planter lamentablement 





bleur 68000! 


APPLICATION 


LES LIBRAIRIES MATHEMATIQUES 


move.l d0, doubbasbase 
1 4 NL £ ; Rene beq fin 
Comme convenu, voici la suite de l'article du mois dernier sur les librairies è 
mathématiques. lea ascii,a0 ; adresse tpn ascii 

jsr AtoDP ; convertit en DP dans ‘resul’ (pour essais) 


lea asc2,a0 ; adresse tpn ascii 
movem.l resul,d0-1 


CONVERSIONS ELT -> ASCII jsr DPtoA ; convertit en ASCII 


L ie k ee He - . move.l _doubbasbase, al 
e principe est très peu différent, les opérations étant effectuées en nove.l 4,a6 

sens inverse, L'exemple suivant convertit un nombre IEEE en une chaî- jsr CloseLibrary(a6) ; referme mathieeedoubbas. library 
ne ASCII, il est à modifier (assez peu) pour convertir un nombre FFP en fin: 

une chaîne ASCII. Le 


À ARR HR HR HR HR A AE A AH AK HE A RH I A OK DPtoA: ; CE: D0/D1 = nombre IEEE. 


Ce programme transforme un nombre ASCII en DP FRE. ; A0 pointe sur un tpn ASCII. 


ou vice-versa: routines ‘AtoDP' ‘et ‘DPtoA’ * i CS: la valeur ascii est dans le tpn 
* ; ASCII + 0 à la fin. 
* 


movem.l d0-7/a0-6,-(a7) ; tous registres préservés 
move.l _doubbasbase, a6 
movem.l d0-1,interm 

ÆELES ELEC LEE CEE CE CE ELEC UE CELES LE move.l a0,adresse 

MATH: routines de BASE clr.l signe 
ELLE LL ELLES ELLE ELEC E CCE CEE CLSC jsr tst (a6) :>0? 
bpl r4 ; si oui 

Fix EQU -30 move.l #1,signe ;si non 
Fit EQU -36 move.l adresse, a0 
Cmp EQU -42 move.b #”-",(a0)+ ;’-" dans tpn ascii 
Tst EQU -48 move.l a0,adresse 
Abs EQU -54 râ: i 
Neg EQU -60 movem.l interm,d0-1 
Add EQU -66 jsr abs (a6) ;valeur absolue pour éviter problèmes de signe 
Sub EQU 79 movem.l d0-1,interm 
Mul EQU -78 jsr rectif ;ajoute 0,0000000005 pour approx. 
Div EQU -84 jsr floor(a6) ;partie entière du nombre en DP 
Floor EQU -90 movem.l d0-1,pent 


Ceil EQU -96 move.l d0,d2 
move.l di,d3 


TESTS III II LL LCLILLILIILILIIEIETESTEL ESC ETS CEE movem.l interm,d0-1 
MATH: routines TRANSCENDENTALES jsr sub(a6) spartie décimale du nombre en DP 


HLCLELLEL ELLE LEE COLE ELEC ELEC ECOLES CELL ELELSLEEEES move.l d0,d4 


move.l di,d5 
move.l #1000000000,d0 ;-> nombre de chiffres gardés après la virgule 
jsr flt (a6) 
move.l d4,d2 
move.l d5,d3 
jsr mul (a6) :x 1000000000 
jsr floor(aé) ;partie décimale x 1000000000 
movem.l d0-1,pdec ;( -> les 9 prem.chiffres ) 
movem.l pent,d0-1 
jsr itoa straduit partie ent. 
movem.l pdec, d0-1 
jsr tst (a6) 
beq r5 si partie déc. = 0 
move.l adresse, a0 
move.b #”,”, (a0)+ ;+ virgule (ou “.” comme vous préferez) 
move.l a0,adresse 
movem.l pdec, d0-1 
jsr itoa straduit partie déc. 
ES: 
PE LLCLLLLLILLLILLLLELLELLCLECL ELLE ECLEECLEELELELEEEEE move.l adresse, a0 
routines EXEC: cir.b (a0)+ ;0 comme butée après le nombre ASCII 


î * û 
à RO OR ARR RH AH HA HR OX movem.l (a7)+,d0-7/a0-6 ;recupère registres 
rts 


(flottant, double précision ) 


TRRKKRRRARARRRRERRRRERRRRRRRÉRÉERRRRRRRRRRÉRRRRRRRERRERREREERÉKX 


Atan EQU -30 
Sin EQU -36 
Cos EQU -42 
Tan EQU -48 
Sincos EQU -54 
Sinh EQU -60 
Cosh EQU -66 
Tanh EQU Se. 
Exp EQU -18 
Log EQU -84 
Pow EQU -90 
Sqrt EQU -96 
Tieee EQU -102 
Fieee EQU -108 
Asin EQU -114 
ACOs EQU -120 
Log10 EQU -126 





Old Li = 
OpenLibrary =-408 rectif: 


loseLi 2e 
mo | nove.l #2000000000, d0 
È jsr flt (a6) 


run: 
es : move.l d0,d2 
move.l #doubname, a move.l d1,d3 


0, d0 
moveq #0, - move.l #1,d0 


move.l 4,a6 \ 
jsr OldOpenLibrary(a6)  ; ouvre mathieeedoubbas. library jsr fit (a6) 





jsr div(aé) jsr mul (a6) 

movem.l interm,d2-3 dbra d4,bclel ;calcule 10 exp ndec en FLT 
jsr add(a6) move.l d0,d2 î 

movem.l d0-1,interm move.l d1,d3 

rts movem.l pdec, d0-1 

es jsr div(a6) ;divise pdec par 10 exp ndec 
itoa: ; CE: D0/D1 = nombre entier en DP il 72: 
; CS: convertit en ASCII et placé | move.l d0,d 
; dans le tpn pointé par ‘adresse’ move.l d1,d3 

movem.l d0-1,interm movem.l pent, d0-1 

move.l #10,d0 |  jsr add(a6) ;+ pdec en FLT 

jsr fit (a6) : tst.l signe 

movem.l d0-1,tp10 beq r3 ;positif 

lea tpn,a0 jsr neg(a6) ;prend l'opposé 

move.l a0,-(a7) - ps 

JET: movem.l d0-1,resul 

movem.l tp10,d2-3 Pie rts 

movem.l interm, d0-1 a 

jsr div(a6) PR is atoi: ;CE: A0 pointe sur ler caract . (C'est la même) 
jsr floor (a6) el ;CS: D0/D1 = val enti<phi>re format IEEE (routine que celle) 
movem.l interm,d4-5 ea ; D7 = nbre caract. (du programme) 
movem.l d0-1,interm squotient euclidien par 10 Ë ; A0 = pointe sur dern val + 1 (ASCII -> DP) 
movem.l tp10,d2-3 k clr.1"d2 

jsr mul (a6) É ! move.b (a0)+,d2 

move.l d0,d2 < move.l a0,-(a7) 

move.l di,d3 : sub.1 #$30,d2 

move.l d4,d0 move.l d2,d0 

move.l d5,d1 jsr fit (a6) ;ler chiffre en DP 

jsr sub(a6) ireste euclidien par 10 movem.l d0-1,interm 

jsr fix(a6) ;soit un chiffre move.l #10,d0 

cmp.l #10,d0 :< 10? jsr fit (a) ;:10 en DP 

bcs it3 isi oui movem.l d0-1,tp10 

clr.l d0 ;si non: erreur d’approximation -> chiffre = 0 moveq.l #1,d7 

LES movem.l interm,d0-1 

add.l #”0”,d0 ;en ASCII atl: 

move.l (a7)+,a0 move.l (a7)+,a0 

move.b d0, (a0)+ : stocké tst.b (a0) 

move.l a0,-(a7) beq fatoi 

movem.l interm, d0-1 cmp.b #”.”, (a0) 

jsr tst (a6) squotient = 0? beq fatoi 

bne itl cmp.b #”,”, (a0) 

move.l (a7)+,a0 ;fin de la chaîne (à inverser) beq fatoi 

move.l adresse, al move.b (a0)+,d6 

it2: move.l a0,-(a7) 

move.b -(a0),(al)+ ;recopie la chaîne en l’inversant sub.1 #$30,d6 

cmp.l #tpn,a0 movem.l tp10,d2-3 

bne it2 jsr mul (a6) snbre courant x 10 en DP 
move.l al,adresse movem.l d0-1,interm 

rts : move.l d6,d0 

jsr flt (a6) :chiffre courant en DP 

; CE: A0 pointe sur le nombre ASCII movem.l interm, d2-3 
; terminé par un zéro jsr add(a6) ;somme des deux 
; CS: RESUL contient la valeur IEEE addq.l1 #1,d7 
h D0/1 aussi... (NDLR: et Félicie?) bra atl ;chiffre suivant 

move.l _doubbasbase, a6 fatoi: 

move.b (a0),d0 ts 

clr.l signe ;0 si positif 

cmp.b #”-",d0 ascii: dc.b “-54321.123456"”,0 

bne rl ds.b 30 ;pour chiffres supplém. 

move.l #1,signe ;1 si négatif even 

add.l1 #l,a0 ;avancer d’un caract. asc2: ds.b 310 ;car le nombre peut comporter jusqu’à 308 chiffres 
ET; ;-> D7 = nbre de chiffres 

bsr atoi ;-> D0/D1 = val entière FLT, A0 pointe sur even 

movem.l d0-1,pent ;dernier caract lu + 1 tpn: ds.b 310 ;tpn ASCII intermédiaire 

clr.l pdec ;0 si absente ; 

cir.l ndec :0 si pas de chiffre even 

cie, 1 q signe: dc.l 0 

c1r.L1'ai 

tst.b (a0)+ > dc: ;2 mots longs en double 
beq r2 spas de partie déc. : dc. sprécision ( IEEE ) 

bsr atoi ;-> D0/D1 = part déc et D7 = nbre de ch. 

movem.l d0-1,pdec 

move.l d7,ndec 

subq.l #1,d7 

move.l d7,d4 ; compteur 

move.l #10, d0 adresse: dc.l 0 adresse tpn ascii de DPtoA 
jsr flt (a6) ;:10 en FLT 

movem.l d0-1,interm ;dans interm even 

moveq.l #1,d0 doubbasbase: dc.l 0 


Hu doubname: dc.b “mathieeedoubbas.library”,0 
clel: 


movem.l interm, d2-3 


AtoDP: 


La routine “rectif” qui est appelée est une astuce : comme une erreur de 
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calcul est souvent faite sur le dernier chiffre de la partie décimale, on 
ajoute 0,000 000 000 5 au nombre pour que l'erreur se produise sur un 
chiffre qui ne compte pas, car on ne garde que les 9 premiers chiffres. 
On pourrait passer comme paramètre de la routine DPtoA le nombre de 
chiffres à prendre dans la partie décimale, l'instruction 

move.l #1000000000,40 de “DPtoA” 

serait remplacée par une boucle du genre: 





move paramètre, d6 ;registre inutilisé = nbre de chiffres demandés 
subq.l #1,d6 ;nombre de boucles 

move.l #10,d0 

jsr Fit (a6) 

movem.l d0-1,interm 

move.l #1,d0 

jsr Flt(a6) 
boucle: smultiplie 1 par 10 autant de fois 
movem.l interm,d2-3 ;que demandé par le paramètre 

jsr Mul(a6) 

dbra d6,boucle 


(La routine “rectif” serait alors ajustée en conséquence...) 


APPLICATIONS : 


Un des avantages de la routine DPtoA est qu'elle permet de vérifier en 
mode trace la validité d’un calcul : il suffit de l'appeler pour traduire le 
nombre calculé D0/D1 en chaîne ASCII que l'on visualise à l’aide du tra- 
ceur ( fenêtre 3 de DEVPAC en mode trace = “monam2” ). 

Elle pourrait aussi permettre de debugger un programme de calcul 
vicieux qui méditerait trop souvent si vous voyez ce que je veux dire. 
Par exemple, et pour répondre à la question d’un GL (Gentil Lecteur) du 
club “Mais-dis-tu-rame-hé”, supposons que l’on soit pris d'un désir irré- 
pressible de calculer le carré de e = 2,718... (NDLR : base des logs 
népériens [pour attendre]), on remplacerait la partie “run” du program- 
me précédent par celle-ci : 


run: 
move.l #doubname, al 

moveq #0,d0 

move.l 4,a6 

jsr OldOpenLibrary (a6) ;ouvre mathieeedoubbas.library 
move.l d0, doubbasbase 

beq fin 


move.l #doubtransname, al 

moveq #0, d0 

move.l 4,a6 

jsr OldOpenLibrary (a6) ;ouvre mathieeedoubtrans.library 
move.l d0, dtbase ; (à définir plus loin) 


move.l doubbasbase, a6 

move.l #2,d0 

jsr Fit (a6) sexposant 2 

move.l dtbase,a6 

jsr Exp (a6) ;calcule e exp(D0/D1) et le met dans DO/D1 





lea asc2,a0 ;adresse tpn ascii 
jsr DPtoA ;convertit en ASCII 


move.l dtbase,al 
move.l 4,a6 
jsr CloseLibrary (a6) 


move.l _doubbasbase, al 

move.l 4,a6 

jsr CloseLibrary(a6) ;referme mathieeedoubbas.library 
fin: 

Its 


Après lancement, si on regarde (ou si on écrit à l'écran) la chaîne 
“asc2”, on voit -Ô miracle- qu'elle contient la valeur ardemment cher- 
chée soit 7... ce qui suscitera en vous une joie ineffable, 6 ami GL. 


D. GENOT 


APPLICATION 


FAISONS RESET AVEC LE SOURIRE 


D'une manière générale, je n'aime guère les programmeurs de méga- 
démos, d'abord parce que je suis méchant et n'aime personne, ensuite 
parce que j'ai tellement vu de “sinus-scroll” et autres que je ne suis pas 
loin de l'indigestion, enfin parce que lesdits programmeurs programment 
la plupart du temps en utilisant des routines élaborées par d’autres (le 
piratage va bon train !), et qui plus est comme des cochons, sans le 
moindre respect pour le formidable système d'exploitation de cet Amiga 
que j'aime tant. (|! faut bien que j'aime quelque chose quand même |) 








Vous ne me croyez pas ? Alors laissez-moi vous raconter : 

Il était une (mauvaise) fois où je me suis laissé aller à booter une démo 
(tout le monde craque un jour ou l’autre). Que vois-je ? Une démo belle 
et même superbe, avec une musique bien tapageuse comme il se doit. 
Bien me dis-je et je clique la souris pour quitter. Et alors là, qu'arriva-t 
il? Un fait ahurissant, désolant, exaspérant, horripilant, terrifiant, déce- 
vant, énervant, agaçant, désopilant, crispant, irritant, excrément : la 
Led-power de mon Amiga à moi se met à clignoter, une espôvantable 
couleur jaune apparaît sur le moniteur, puis l'ordinateur finit tant bien 
que mal par faire un reset gouroutisant au lieu de me rendre la main. 
Comme je suis un très vilain curieux, j'examine de plus près ce trepel 
programme et m'aperçoit que l’auteur a semé un tel b a 
machine qu'il ne sait plus comment rendre la main. 

Bon admettons, mais là où je me roule par terre de rire c'est qu'il 
m'apparaît que notre auteur n'est même pas capable de programmer 
un tout bête reset convenablement. Qu'a-t-il fait : un saut en ROM à 
l'adresse $FCOOD2 comme ça, sans la moindre délicatesse. C'est ce 
très misérable saut en ROM qui provoque le phénomène décrit plus 
haut (beurk!). Mais là où ça devient grave, c'est que j'ai vu il y a peu de 
temps dans certains ouvrages où revues des routines reset aussi mal 
programmées : Aaarrrgh ! 











UN RESET PROPRE 


Cela suffit. Je vous donne donc le moyen de rebooter l'Amiga à chaud 
convenablement. Quelques explications sur ce programme : 

On appelle la routine Supervisor d'exec.library (ne pas confondre avec 
Superstate). Cette routine met l'Amiga en mode Superviseur (afin de 
permettre l'emploi des instructions privilégiées du 68000) et saute 
immédiatement dans un convertisseur de trap pointé par A6 (vous pou- 
vez faire quelques révisions sur ce sujet dans l'article Guru_Interceptor). 
Dans ce convertisseur de trap, on charge $2 dans AO puis on utilise 
l'instruction 68000 RESET. De par la connection des pins (prononcer 
pine) du 68000, cette instruction provoque le recouvrement de la chip- 
ram via le CIA-A par la ROM, il suffit alors de sauter à l'adresse pointée 
par AO, qui de ce fait vaut $FC0002, pour suivre un processus reset 
normal. Au cours du processus reset le bit O (prononcer bite) du CIA-A 
est inversé pour annuler le recouvrement mémoire. Pour le processus 
reset, vous pouvez vous reporter à l’article Boot-Allocator dans CR 26. 
Par ce simple procédé, l'horrible couleur jaune n'apparaît plus, mais ce 
qui est beaucoup plus important, c'est que grâce à l'emploi de l'ins- 
truction RESET, tous les périphériques et autres cartes connectés à 
l'Amiga seront CORRECTEMENT réinitialisés. 


PARESSE MAXIMUM 


Avez vous remarqué que pour faire un reset par le clavier, il faut appuyer 
en même temps sur trois touches du clavier tellement éloignées les 
unes des autres qu'il est nécessaire d'utiliser les deux mains ? 

Voilà pourquoi, j'ai ajouté dans le listing l'instruction include 
"misc/easystart.i" qui permet au programme d'être lancé depuis le 
Workbench en cliquant une icône. 











Il vous est maintenant possible de faire reset d'une seule main ! Bien 


entendu ce que vous faites de votre autre main pendant ce temps ne 
me regarde pas. 


PAL 


Comme autre application au reset, je vous propose, même si l'idée 
n'est vraiment pas nouvelle, un petit programme qui teste si l'Amiga a 
bien booté en PAL. Si oui, le programme rend la main sans autre forme 
de procès. Sinon c'est que l'Amiga a booté en NTSC et dans ce cas on 
fait reset. Vous pouvez placer ce programme en début de votre startup- 
séquence, mais il est encore possible de faire mieux : ce programme 
est entièrement écrit en code relatif au PC et peut donc être installé 
dans un boot-block. Ainsi, si l'Amiga qui vient de booter est par NTSC 
saboté, il pourra rebotter au débotté, voilà qui devrait vous botter en 
beauté. Et tout ceci avec une perte de temps minimum. 

Si vous ne savez pas installer un programme dans un boot-block, 
sachez qu'un excellent utilitaire conçu à cet effet est paru dans le CR 
20. Courez l'acheter, il n'y en aura pas pour tout le monde. 

I n'est point vrai que je n'aime personne et pour preuve avant que de 
vous quitter bonnes gens, gueux, vilains, affamés, croque-lardons, clo- 
chepins, porte-rogatons, gaigne-deniers, lichecasses, goinfres, 
coquillards, golfarins, gloutons, quémandeurs, gourmands, mais non 
pas vous jeunes pucelles, mais vous surtout nobles dames et gentes 
damoiselles, entendez la devise humaniste, généreuse, charitable, bien- 
veillante, prodigue et débonnaire du bon et pantagruélique auteur de 
cet article : 





F. MAZUE 
avec ses copains partage son pain ! 


KRRAARRRRRRÉRÉRRÉRRÉRRRÉRRRRRRRRRRÉRÉÉRÉÉRRRRÉRÉRRÉRRÉRRÉARRRRRÉARRRRÉRÉÉRÉÉÉÉ 
* 

* Programme: PAL 

* Auteur: F MAZUE pour COMMODORE REVUE le 20/08/90 

* Fonction: Générer un Reset si l’Amiga a booté en NTSC 

* Particularité: Peut être installé dans un boot-block 

* Assembleur: Devpac 2 (the only one !) ê 
* * 


RORORR RH RORRHRR H R  OO  CR 


include “exec/exec.i” 

include “exec/execbase.i” 

include “exec/exec lib.i” 

include “graphics/graphics lib.i” 
include “graphics/gfxbase.i” 


PAL equ $4 ;cf gfxbase.h 


AMIGA500 


+ souris 
+ peritel 


IDE GE LE 


A500+péritel+extS 12K+horloge 


debut 


movem.l d0-d7/a0-a6,-(sp) 
lea graf name(pc),al 
clr.l d0 

CALLEXEC OpenLibrary 
clr.l d0 

move.w gb DisplayFlags(a0),d0 ;a0 contient lui aussi gfxbase 
and.w #PAL, d0 

beq reset 

move.l a0,al 

CALLEXEC CloseLibrary 
movem.l (sp) +,d0-d7/a0-a6 
rts 


reset 
lea.l Clean Reset (pc) ,a5 
CALLEXEC Supervisor 


Clean Reset 
lea.1 2,a0 
RESET 


jmp (a0) 


graf_name GRAFNAME 


RRRRRRRRRÉRRRÉRRÉARRRRÉRRRARÉRÉERÉRRÉRARARÉÉÉARÉRÉÉÉRRÉRÉRRERRÉARERRÉRÉRRÉER 
* 

* Programme: CLEAN RESET 

* Auteur: F MAZUE pour COMMODORE REVUE le 20/08/90 

* Fonction: Générer un Reset proprement 

* Assembleur: Devpac 2 (the only one !) 

* 


KRR KR HRK ROR A RH HR HR HR AA CR OR OR KR X 


include “exec/exec.i” Eh Max, je mets les 
include “exec/execbase.i” sincludes même pour 
include “exec/exec lib.i” ;si peu. Na! 

include “misc/easystart.i" 


lea.l Clean Reset (pc),a5 
CALLEXEC Supervisor 


Clean Reset 


lea.l 2,a0 
RESET 
jmp (a0) 





AMIGA500 AMIG:A2000 


+écran 1084 +écran 1084 
+Deluxe Paint I +carteXT 





INCROY ABLE 


AMIGA500 
+peritel 
+extension 512K 
+horloge 


3890 


AMIGA 500 
+ écran 1084 


PROMO 


AMIGA500 
avec compatibilité 
PC 


nousconsulter 


LECTEUR3"12 


REPRISE POSSIBLE DE VOTRE ANCIEN MICRO 


AS00+péritel+lect ext 31/2... 
A500+1084S+ext512K+horloge 
A500+1084S+ext512K+lect 3"1/2... 


(CNRS NI BEN C|U7\ NE) 
93, Avenue du Gi Leclerc 
LAUEIZNAS 
45 45 73 00 


M° Alésia- 10h à 19h Lundi-Samedi 


disque dur _— 22 
digitaliseurstéréoTrilogic .… 
Nordic Power 


CREDIT -DÉTAXE 





+Star LC-10 Couleurs +Star LC-10 


11990 


AMIGA2000 
+ecran 1084 
+carte XT 
+disqueGVP46Mo 


15990 


CARTE EXTENSION\ 
+écran 1084 2Mo 
+carte AT 
+Star LC-10 couleur extensible à 8 


15990 2950 


VENTE PAR CORRESPONDANCE -PRIX T.T.C. 





APPLICATION 


FAITES VOS JEUX AVEC 
AMOS 


Après avoir abordé la théorie essentielle de la program- 
mation d'un jeu, nous allons passer à la pratique en 
construisant pour commencer un clône de Pac-Man, 
baptisé d’un doux nom aux consonnances érotiques : 
Pac-Rev. 


AUJOURD'HUI : PAC-REV 


Le principe du jeu est simple et connu de tous : un 
gentil personnage - le PacRev - doit manger toutes 
les pastilles d’un labyrinthe. || est poursuivi par deux 
méchants qui essaient de le manger lui aussi, d'où la 
cocasserie de la situation et l'intérêt du jeu. Notre 
gentil PacRev est aidé dans sa quête par quelques 
super-pastilles qui lui permettent de dévorer à son 
tour les monstres, durant un temps toutefois limité. 


Avant que de se lancer tête baissée dans la pro- 
grammation du jeu, il va vous falloir exercer vos 
talents de graphiste pour dessiner les sprites et 
icônes nécessaires. Ce ne sera pas bien long, il n'en 
faut qu'une vingtaine et tous ont la même taille, soit 
16 pixels sur 16. Reportez-vous pour plus de détails 
aux petits schémas que notre vénéré rédacteur en 
chef vous a concoctés. 


J'ai essayé dans ce jeu d'obéir à la fois aux régles 
de l'optimisation et à celles de la structuration d'un 
programme. Toutefois, pour des raisons de mise en 
page dans le journal, les bouts de routines se répé- 
tant ont été “compressés”, c'est-à-dire présentés de 
manière moins structurée. || n’en reste pas moins 
que vous vous retrouvez avec quelques 400 lignes 
de programme à saisir... Bonne chance ! Avis aux 
fainéants de tous poils (surtout dans la main) : vous 
pourrez bientôt vous procurer ce jeu, ainsi que les 
suivants réalisés dans cette rubrique), sur les dis- 
quettes ANT que nous sommes en train de préparer. 
Cela vous évitera à la fois les crampes au petit doigt 
et les fautes de frappe, et vous donnera qui plus est 
la possibilité d'admirer le talent graphique de l'ami 
Huitric. Fin de l’auto-publicité, retour aux choses 
sérieuses. 


DE L'UTILITE DES VARIABLES 


Toujours dans le but de ne pas monopoliser toute la 
place au sein de Commodore Revue, les tests 
nécessaires au déplacement de chaque personnage 
— et qui seront détaillés plus loin — sont effectués par 
les mêmes procédures, qu'il s'agisse du Pac-Rev ou 
des monstres. Ceci nous oblige donc à avoir une 
zone de données identique pour chacun d’entre eux, 
à savoir des tableaux dimensionnés en début de lis- 
ting, dont la signification est la suivante : 


- TAB_X() et TAB_Y{ contiennent les coordonnées- 
tableau des personnages. En effet, il est nécessaire 


| Close Editor : Hide : Rem 
\ 


FAITES VOS JEUX EN AMOS 

\ Ce mois-ci, un superbe PacMan fait maison 
Programme par Septh - graphismes par Huit 
AY 


Economise un peu de mémoire et planque la souris 


Charge l’image de fond 
Charge les sprites 
Et les icônes 


Load 1ff “RAD:PacRev/PacRev.IFF”,0 : Rem 

Load “RAD:PacRev/PacRev_Spr.ABK” : Rem 

Load “RAD:PacRev/PacRev_Icn.ABK” : No Icon Mask : Rem 
\ 


Dim TABLEAU(16,15) : Rem Ce tableau contiendra... le tableau 
\ Variables pour les trois Bobs 

Dim TAB_X(3),TAB Y(3),SCR X(3),SCR Y (3) ,BDIR(3), VITESSE (3) 

Dim VAR1 (3),VAR2(3),VAR3 (3) 

4 


“| ‘ Constantes 
| PACREV=1 : ST=2 : MAC=3 


Variables 

VIES=3 : SCORE=0 : NB PASTILLES=0 
SUPER=False 

BOUFFE=False 

\ 


‘ Chaînes d'animations AMAL pour le PacRev 

HAUT_ANIM$="Anim 0, (4,6) (1,6)" : BAS ANIMS="Anim 0, (5,6) (1,6)" 
GAUCHE_ANIM$="Anim 0, (3,6) (1,6)" : DROITE ANIM$="Anim 0, (2,6) (1,6)" 
‘ Chaines d'animation pour le flashage 

FLACH1$=" (000, 5) (200,5) (400,5) (600,5) (400,5) (200,5) ” 


M] FLACH2$=" (000, 3) (200, 3) (400, 3) (600, 3) (400, 3) (200,3)" 


FLACH3$=" (000,1) (200,1) (400,1) (600,1) (400,1) (200,1)” 
FLACH=0 


‘ Déclarations globales pour que toutes les procédures accèdent aux variables 
Global TABLEAU(),SCR X(),SCR Y(),TAB X(),TAB Y() 

Global BDIR(),VITESSE() , VAR (), VAR2 (), VAR3() 

Global PACREV, ST, MAC, SUPER, NB_PASTILLES, BOUFFE 

Global HAUT ANIM$,BAS ANIM$, GAUCHE ANIMS,DROITE ANIMS 

Global FLACH1$,FLACH2$, FLACH3$, FLACH 


DESSINE TABLEAU : Double Buffer : Rem Dessine le tableau (hé oui) 
\ 


‘ Boucle pour chaque vie 

Repeat 

Flash Off : BOUFFE-False : SUPER-False 
Restore INIT VARS : Rem Initialise les variables 
For I=1 To 3 

Read TAB X(1),TAB Y(1),SCR X(1),SCR Y(I),BDIR(I), VITESSE (I 

VAR1(I)=0 : VAR2(1)=0 : VAR3(1)=0 

Next I 

INIT VARS: 

Data 8,9,120,136,4,4,7,8,104,120,2,4,8,8,120,120,2,4 

\ Affiche les trois sprites 

Bob PACREV, SCR X (PACREV) ,SCR Y (PACREV) , 3 

Bob ST,SCR X(ST),SCR Y(ST),6 : Bob MAC,SCR X (MAC) ,SCR Y (MAC), 7 

Clear Key : Repeat : Until Len(Inkey$) or Fire(1) : Rem Attends une touche 
Channel 1 To Bob PACREV : Amal 1,GAUCHE ANIM$ : Amal On 1 : Rem C'est parti 


Boucle principale 


Repeat 
‘ Affiche le PacRev, le ST, le Mac et le score 
Bob PACREV,SCR X(PACREV) ,SCR Y (PACREV), 
Bob ST,SCR X(ST),SCR Y(ST),6 : Bob MAC,SCR X(MAC),SCR Y (MAC), 7 


\ Vérifie les collisions des bobs 
1f Bob Col(PACREV,ST To MAC) 
1f SUPER : Add SCORE, 10000 
If Col(ST) : TAB X(ST)=7 : TAB Y(ST)=8 : SCR X(ST)=104 : SCR Y(ST)=120 
BDIR(ST)=1 : VITESSE (ST) =4 
Else TAB X(MAC)=8 : TAB Y(MAC)=8 : SCR X(MAC)=120 : SCR Y (MAC) =120 
BDIR(MAC)=1 : VITESSE (MAC) =4 
End If 
Else BOUFFE=True : End If 
End If 
 Déplace les trois Bobs 
DEPLACE PACREV : DEPLACE MONSTRE([ST] : DEPLACE MONSTRE [MAC] 
LU 


\ Si le PacRev a bouffé une super-pastille 
1f SUPER : Dec FLACH 
1f FLACH=0 : Flash Off : Colour 0,0 : SUPER-False 








| 


| 
; 











de savoir à chaque instant où il se trouve pour pou- 
voir décider de son déplacement et, dans le cas du 
Pac-Rev, s'il a mangé une pastille ou non. 


- SCR_X( et SCR_Y{) contiennent les coordonnées- 
écran des bobs. Ces variables n'étaient pas réelle- 
ment nécessaires, mais il est plus rapide de les stoc- 
ker ainsi plutôt que de les calculer à chaque fois 
d'après des fomules compliquées. Et n'oubliez pas 
que la rapidité est primordiale, surtout dans ce genre 
de jeux ; 


- BDIR( indique la direction dans laquelle se déplace 
actuellement le bob. Les valeurs possibles sont 1 = 
haut, 2 = bas, 4 = gauche et 8 = droite ; 


- VITESSE() : donne la vitesse, en pixels, de dépla- 
cement. Les valeurs possibles sont 1 = escar-gro- 
tesque, 2 = lent, 4 = moyen, 8 = rapide et 16 = 
injouable (seuls les diviseurs de 16 sont autorisés, 
puisque, rappelons-le, une case du jeu mesure 16 
pixels sur 16) ; 


- enfin VAR1(), VAR2[ et VAR3{ sont des variables 
de calcul utilisées uniquement par les monstres, 
pour décider du chemin qu'il doivent suivre lorsqu'ils 
pourchassent le Pac-Rev (voir plus bas). 


LE DESSIN DU TABLEAU 


C'est la procédure “DESSINE_TABLEAU” qui se 
charge de devinez quoi ? De dessiner le tableau à 
l'écran, oui. Afin de permettre un maximum de ver- 
salité, le tableau du jeu est codé sous forme de 
datas, donc librement modifiable par vous-même 
(voir au label "TABLEAU:"). Notez au passage que 
comme on pense à tout et surtout à vous, la dis- 
quette citée plus haut contiendra également un édi- 
teur de tableaux approprié. Mais dans l'immédiat, il 
vous sera possible de délirer comme bon vous 
semble lorsque vous saurez que d'une part, le 
tableau fait obligatoirement 14 cases de large sur 15 
de haut, ceci pour des raisons de “mise en écran” et 
que d'autre part, chaque chiffre de data correspond 
à une case du tableau. Il s'agit d'un numéro d’icône 
à afficher, agrémenté d'une indication quant à la pré- 
sence éventuelle d'une pastille sur la case concer- 
née. Le bit 7 du numéro indique une pastille "norma- 
le” et le bit 8, une super-pastille. Pour simplifier : 


- numéro de $1 à $A = case sans pastille ; 


- numéro de $41 à $4A = case avec une pastille 
“normale” ; 


- numéro de $81 à $8A = case avec une super-pas- 
tille ; 


(c'est de l'hexadécimal. Le “A” correspond donc à 
10). On déduit de tout ça que le nombre de pastilles 
est entièrement variable et ne dépend que de votre 
volonté. || est stocké dans la variable "NB_PAS- 
TILLES”, qui est initialisée dans la procédure. 


On calcule les coordonnées écran de l'icône à affi- 
cher — et par extension, de tous les objets gra- 
phiques, bobs compris - par les formules suivantes : 


x_écran = 8 + (16*(x_tableau) - 1) 
y_écran = 8 + (16(y_tableau) - 1) 


nieluis Elelcih 


Else If FLACH=99 : Flash 0,FLACH1$ : Rem Flash lent 
Else 1f FLACH=49 : Flash 0,FLACH2$ : Rem Flash moyen 
Else 1f FLACH=24 : Flash 0,FLACH3$ : Rem Flash rapide 
End If 
End If 
End If 
End If 
End If 
Until NB PASTILLES=0 or BOUFFE 
1f BOUFFE : Dec VIES : Amal Off : Bob Off ST : Bob Off MAC : Wait 50 
Until NB PASTILLES=0 or VIES=0 
Show : Default : Edit 
\ 
Procedure DEPLACE PACREV 
‘ Déplacement du PacRev 
MOVE IT(PACREV] : OK=Param 
If OK 
Z=TABLEAU (TAB Y (PACREV) , TAB X (PACREV) ) 
If Z>$S3F 
TABLEAU (TAB Y(PACREV),TAB X(PACREV))=Z and $3F : Add SCORE, 10 
1f Btst(7,2Z) : Add SCORE,5 : SUPER-True : FLACH=100 : End If 
Paste Icon SCR _X (PACREV) , SCR_Y (PACREV) ,Z and $3F 
Dec NB PASTILLES E 
End If 


If Jup(1) or Key State($4C) : Rem 
BDIR(PACREV)=1 : Amal 1,HAUT ANIM$ : Amal On 1 
Else 1f Jdown(1) or Key State($4D) : Rem 

BDIR(PACREV)=2 : Amal 1,BAS ANIM$ : Amal On 1 
Else If Jleft(1) or Key State($4F) : Rem Gauche 

BDIR(PACREV)=4 : Amal 1,GAUCHE ANIM$ : Amal On 1 

Else If Jright(1) or Key State($4E) : Rem 

BDIR(PACREV)=8 : Amal 1,DROITE ANIM$ : Amal On 1 
End If 


Joystick en haut ou flèche haut 


Joystick en bas ou flèche bas 


End If 
End If 
End If 
End If 
End Proc 
x 


Procedure DEPLACE MONSTRE [M] 
‘ Déplace les vilains 

MOVE _IT[M] : OK=Param 

\ 


If OK : Rem 
TEST DIR(M] : SENS-Param 
‘ Premier cas (la maison) 
If TAB _X(M)>6 and TAB X(M)<10 and TAB Y(M)>6 and TAB Y(M)<9 
If SENS and 1 : BDIR(M)=1 
Else If BDIR(M) and 4 : BDIR(M)=4 
Else BDIR(M)=8 : End If 
End If : Pop Proc 
End If 
x 


Il est temps de décider où on va 


V=TAB_Y(M)-TAB Y(PACREV) : V2=Abs (V) : Rem 
H=TAB X(M)-TAB X(PACREV) : H2=Abs(H) : Rem 
If SUPER : V=-V : H=-H : End If 
If M=ST : V=-V : H=-H : End If 
\ 

‘ Deuxième cas (on poursuit le PacRev) 
If VARI (M)=0 

If H2>=V2 : Rem 

If H>0 : Rem 


Détermine la direction verticale 
Détermine la direction horizontale 


Diminue toujours la plus grande distance 

Si on doit aller à gauche 
If SENS and 4 : Rem Et qu'on le peut 
BDIR(M)=4 : Pop Proc : Rem Alors on y va 
Else Rem Sinon 
VARIL(M)=4 : Rem On se souvient où on doit aller, 
VAR2 (M)=8 : Rem d'où on vient, 


7 Ne : Rem et on remarque qu'on n’a pas encore changé d'axe 
End I 
Else If H<0 : Rem 
If SENS and 8 : BDIR(M)=8 : Pop Proc 
Else VAR1(M)=8 : VAR2(M)=4 : VAR3(M)=0 : End If 
End If 
End If 
Else If V>0 : Rem 
If SENS and 1 : BDIR(M)=1 : Pop Proc 
Else VAR1(M)=1 : VAR2(M)=2 : VAR3(M)=0 : End If 
Else If V<0 : Rem 
If SENS and 2 : BDIR(M)=2 : Pop Proc 
Else VAR1(M)=2 : VAR2(M)=1 : VAR3(M)=0 : End If 
End If 
End If 
End If 
End If 


Idem pour la droite 


Idem pour le haut 


Et pour le bas 


‘ Troisième cas (bloqué par un mur, on cherche une autre direction) 
On VAR3(M)+1 Goto ETAPE1, ETAPE2, ETAPE3 





Ces formules découlent du fait que les coordon- 
nées-tableau sont comprises entre 1 et 14 (1 et 15 
pour la hauteur) et non 0 et 13 (d'où la soustraction 
de 1), que chaque icône fait 16 pixels sur 16 (d’où la 
multiplication par 16) et que tout le tableau est 
décalé” de 8 pixels par rapport aux bords de 
l'écran, ceci pour des raisons d'esthétique (d'où 
l'addition de 8). Reportez-vous au deuxième croquis, 
tout deviendra plus clair. 


LET THE GAME BEGIN 


On en arrive à la gestion du jeu proprement dit. 
Après avoir réinitialisé les variables citées plus haut 
pour être sûr que tout démarre dans les bonnes 
conditions, on attend l'appui sur une touche ou sur 
le bouton de feu du joystick, puis c'est parti, on 
entre dans la “boucle principale” (cf. listing). 


Comme vous pouvez le constater, cette boucle est 
très courte ; elle accomplit néanmoins tout le travail 
nécessaire : affichage des trois bobs à leurs coor- 
données respectives, détection des collisions éven- 
tuelles (AMOS a tout ce qu'il faut pour ça), déplace- 
ment des trois personnages et test si le Pac-Rev a 
mangé une super-pastille, auquel cas le flag 
“SUPER" est mis, indiquant qu'en cas de rencontre 
avec un monstre, c'est ce dernier qui meurt et non 
le joueur. Le plus gros du travail est cependant réali- 
sé par quatre procédures judicieusement nommées 
DEPLACE_PACREV, DEPLACE_MONSTRE, TEST_ 
DIR et MOVEIT, procédures que nous allons 
détailler sans plus tarder. 


DEPLACE PACREV 


DEPLACE_PACREV se charge, on s’en serait douté, 
du déplacement de notre gentil héros. Elle teste 
pour cela le joystick et le clavier, et actualise éven- 
tuellement la variable BDIR() après s'être assurée 
que la direction demandée était permise (cf. procé- 
dure TEST_DIR). 


MOVE IT 


La procédure MOVEIT quant à elle, déplace à 
l'écran le bob dont le numéro lui est passé en para- 
mètre, tout simplement en additionnant sa vitesse 
VITESSE() à ses coordonnées-écran SCR X() et 
SCR_Y{. Elle vérifie également si le bob en question 
a où non “changé” de case à l’intérieur du tableau. 
Ce test s'effectue de manière fort simple : si la nou- 
velle coordonnée écran (après addition, donc) est 
strictement divisible par 16, c'est que le passage 
d'une case à l’autre est terminé, on peut donc tester 
si le bob change de direction ou non. Dans la pra- 
tique, cela se traduit par “tant que l'on est pas com- 
plètement sur une case du tableau, on ne peut pas 
changer de direction”. Ceci évite qu'un bob ne se 
trouve à cheval sur deux cas, ou pire, Sur un mur. 

On en arrive maintenant à TEST_DIR, qui se charge 
de vérifier si la direction demandée est possible ou 
non. Pour ce faire, il faut savoir sur quelle case le 
bob se trouve et quelles sont celles qui l'entourent. 
Prenons un exemple tout bête (suivez avec le pre- 
mier croquis sous les yeux) : le Pac-Rev se trouve 
sur une case numéro 2. Cette case l'empêche d'aller 


nieluis (A F2 Lei La 


\ 


ETAPEl: Rem On essaye d’abord de changer d’axe 
If VAR1(M)=1 : Rem Si va en en haut 
If H>0 : Rem on se rapproche sur l'axe horizontal 
à Si on peut aller à gauche et qu'on n’en vient pas 
If (SENS and 4) and(VAR2(M) and 4)=0 
BDIR(M)=4 : Rem Alors on y va 
VAR2 (M)=VAR2 (M) or 8 : Rem on se souvient qu’on vient de droite 
VAR3(M)=1 : Rèm et on marque qu’on a changé 1 fois d’axe 
Pop Proc 
Else If(SENS and 8) and(VAR2(M) and 8)=0 
BDIR(M)=8 : VAR2(M)=VAR2(M) or 4 : VAR3(M)=1 : Pop Proc 
Else If SENS and 2 
BDIR(M)=2 : VAR2(M)=VAR2 (M) or 1 : Pop Proc 
Else BDIR(M)=1 : Pop Proc : End If 
End If 
End If 
Else If (SENS and 8) and(VAR2(M) and 8)=0 
BDIR(M)=8 : VAR2(M)=VAR2(M) or 4 : VAR3(M)=1 : Pop Proc 
Else If (SENS and 4) and(VAR2(M) and 4)=0 
BDIR(M)=4 : VAR2(M)=VAR2(M) or 8 : VAR3(M)=1 : Pop Proc 
Else If SENS and 2 
BDIR(M)=2 : VAR2(M)=VAR2 (M) or 1 : Pop Proc 
Else BDIR(M)=1 : Pop Proc : End If 
End If 
End If 
End If 
End If 
If VAR1(M)=2 : Rem Ça marche pareil, mais pour le bas 
If H>0 
If (SENS and 4) and(VAR2(M) and 4)=0 
BDIR(M)=4 : VAR2(M)=VAR2(M) or 8 : VAR3(M)=1 : Pop Proc 
Else If(SENS and 8) and(VAR2(M) and 8)=0 
BDIR(M)=8 : VAR2(M)=VAR2(M) or 4 : VAR3(M)=1 : Pop Proc 
Else If SENS and 2 
BDIR(M)=2 : VAR2(M)=VAR2 (M) or 1 : Pop Proc 
Else BDIR(M)=1 : Pop Proc : End If 
End If 
End If 
Else If(SENS and 8) and(VAR2(M) and 8)=0 
BDIR(M)=8 : VAR2(M)=VAR2(M) or 4 : VAR3(M)=1 : Pop Proc 
Else If (SENS and 4) and(VAR2(M) and 4)=0 
BDIR(M)=4 : VAR2(M)=VAR2(M) or 8 : VAR3(M)=1 : Pop Proc 
Else If SENS and 2 
BDIR(M)=2 : VAR2(M)=VAR2 (M) or 1 : Pop Proc 
Else BDIR(M)=1 : Pop Proc : End If 
End If 
End If 
End If 
End If 


If VAR1(M)=4 : Rem 
If V>0 
If (SENS and 1) and(VAR2(M) and 1)=0 
BDIR(M)=1 : VAR2(M)=VAR2(M) or 2 : VAR3(M)=1 : Pop Proc 
Else If (SENS and 2) and(VAR2(M) and 2)=0 
BDIR(M)=2 : VAR2(M)=VAR2 (M) or 1 : VAR3(M)=1 : Pop Proc 
Else 1f SENS and 8 
BDIR(M)=8 : VAR2(M)=VAR2 (M) or 4 : Pop Proc 
Else BDIR(M)=4 : Pop Proc : End If 
End If 
End If 
Else If(SENS and 2) and(VAR2(M) and 2)=0 
BDIR(M)=2 : VAR2(M)=VAR2(M) or 1 : VAR3(M)=1 : Pop Proc 
Else If(SENS and 1) and(VAR2(M) and 1)=0 
BDIR(M)=1 : VAR2(M)=VAR2 (M) or 2 : VAR3(M)=1 : Pop Proc 
Else If SENS and 8 
BDIR(M)=8 : VAR2(M)=VAR2 (M) or 4 : Pop Proc 
Else BDIR(M)=4 : Pop Proc : End If 
End If 
End If 
End If 
End If 


Idem aussi pour la gauche 


1f VAR1(M)=8 : Rem Ditto pour la droite 
If V>0 
If (SENS and 1) and(VAR2(M) and 1)=0 
BDIR(M)=1 : VAR2(M)=VAR2(M) or 2 : VAR3(M)=1 : Pop Proc 
Else If(SENS and 2) and(VAR2(M) and 2)=0 
BDIR(M)=2 : VAR2(M)=VAR2 (M) or 1 : VAR3(M)=1 : Pop Proc 
Else If SENS and 4 
BDIR(M)=4 : VAR2(M)=VAR2(M) or 8 : Pop Proc 
Else BDIR(M)=8 : Pop Proc : End If 
End If 
End If 
Else If(SENS and 2) and(VAR2(M) and 2)=0 
BDIR(M)=2 : VAR2(M)=VAR2 (M) or 1 : VAR3(M)=1 : Pop Proc 
Else If(SENS and 1) and(VAR2(M) and 1)=0 





vers le haut. Si le joueur désire aller à gauche, il faut 
que la case à gauche de celle sur laquelle il se trou- 
ve ne comporte pas de mur à droite, donc qu'elle 
porte un numéro différent de 3, 5, 6, 7, 8 et 9. De 
même, s'il désire aller en bas, il ne faut pas que la 
case de dessous comporte de mur en haut, donc 
qu'elle porte un numéro différent de 2, 4, 6, 7, 8,9 
et 10. Compris ? 


SI JE T'ATTRAPE, JE TE MORDS 


J'avais gardé le plus difficile pour la fin : la procédure 
DEPLACE_ MONSTRE. Il s'agit ici de pourchasser le 
Pac-Rev tout en évitant de rester coincé dans un 
cul-de-sac. Si le premier but est facile à atteindre, le 
second l'est beaucoup moins (j'en sais quelque 
chose). En fait, trois cas sont à dissocier : 


- en début de jeu ou après s'être fait manger, le 
monstre sort de sa “maison”. C'est le cas le plus 
simple, il ne prend que 6 lignes de programme (sui- 
vez sur le listing, quoi !) ; 


— en cours de jeu, la direction à prendre est indiquée 
par deux variables (H et V pour ne pas les nommer) 
qui sont respectivement le résultat des soustractions 
des coordonnées X et YŸ des monstres de celles du 
Pac-Rev. Ainsi, si H est négatif, le monstre se trouve 
à gauche du Pac-Rev, il doit donc aller vers la droite 
pour le rattraper. 


Une fois cette direction théorique déterminée, deux 
possibilités sont à envisager : soit il est possible d'y 
aller, auquel cas on y va gaiement, soit le chemin est 
bloqué, et on rentre dans le troisième cas possible ; 


— arrivé ici, il faut d'abord se souvenir de l'endroit où 
on désirait se rendre. C'est le rôle de la variable 
VAR1(, qui mémorise la direction visée. 


Ensuite, et pour éviter que le monstre ne reste blo- 
qué quelque part, il faut se souvenir quel chemin il a 
déjà emprunté. É 


Plus concrètement : s’il allait vers la gauche, il faut 
éviter qu'il ne retourne vers la droite, sinon il rentre- 
rait dans une boucle sans fin, puisque revenu au 
second cas, la variable H lui dirait de retourner illico 
vers la gauche en direction du Pac-Rev. La variable 
VARA se charge de cette mémorisation. 


Enfin, on considère que le monstre peut reprendre 
sa course vers le Pac-Rev lorsqu'il a changé deux 
fois d’axe. Ainsi, s’il était bloqué à gauche (donc sur 
l'axe horizontal), on attend qu'il soit d'abord monté 
ou descendu (donc sur l'axe vertical) puis reparti à 
gauche (à nouveau sur l’axe horizontal) pour revenir 
dans le second cas, celui du déplacement “libre”. 
C'est la variable VAR3( qui se charge de comptabili- 
ser le nombre de changements d'axe. 


Une dernière remarque en passant : lorsque le Pac- 
Rev a mangé une super-pastille, les monstres 
n'essaient plus de le rattraper mais au contraire le 
fuient. Cet effet est obtenu en testant le flag 
"SUPER" (positionné plus haut, remember) : s’il est 
mis, les valeurs de H et de V sont inversées (chan- 
gées de signe). Ainsi, tout se passe exactement de 
la même manière, mais à l'envers. 


BDIR(M)=1 : VAR2(M)=VAR2 (M) or 2 : VAR3(M)=1 : Pop Proc 
Else 1f SENS and 4 
BDIR(M)=4 : VAR2(M)=VAR2 (M) or 8 : Pop Proc 
Else BDIR(M)=8 : Pop Proc : End If 
End If 
End If 
End If 
End If 


ETAPE2: Rem 2ème étape -> on essaye à nouveau de changer d’axe 
If SENS and VAR1(M) : Rem on a trouvé un chemin dans la bonne direction 


BDIR(M)=VAR1(M) : VAR1(M)=0 : VAR2(M)=0 : VAR3(M)=0 : Pop Proc 
End If 
\ 


If VAR1(M)=1 or VARL(M)=2 : Rem si on est sur l'axe vertical 
If H»0 
If(SENS and 4) : Rem 
If(VAR2(M) and 4)=0 
BDIR(M)=4 : VAR2(M)=VAR2(M) or 8 : VAR3(M)=2 : Pop Proc : End If 
Else If(SENS and 8) 
If(VAR2(M) and 8)=0 : Rem 
BDIR(M)=8 : VAR2(M)=VAR2(M) or 4 : VAR3(M)=2 : Pop Proc : End If 
End If 
End If 
Else If(SENS and 8) 
If(VAR2(M) and 8)=0 
BDIR(M)=8 : VAR2(M)=VAR2(M) or 4 : VAR3(M)=2 : Pop Proc : End If 
Else If(SENS and 4) 
If (VAR2(M) and 4)=0 
BDIR(M)=4 : VAR2(M)=VAR2(M) or 8 : VAR3(M)=2 : Pop Proc : End If 
End If 
End If 
End If 
End If 


Ça va à gauche ? 


Et à droite ? 


If VAR1(M)=4 or VAR1(M)=8 : Rem Si on est sur l'axe horizontal 
If V>0 : Rem Tout marche pareil !! 
If (SENS and 1) and(VAR2(M) and 1)-=0 
BDIR(M)=1 : VAR2(M)=VAR2(M) or 2 : VAR3(M)=2 : Pop Proc 
Else If(SENS and 2) and(VAR2(M) and 2)=0 
BDIR(M)=2 : VAR2(M)=VAR2(M) or 1 : VAR3(M)=2 : Pop Proc : End If 
End If 
Else If(SENS and 2) and(VAR2(M) and 2)=0 
BDIR(M)=2 : VAR2(M)=VAR2 (M) or 1 : VAR3(M)=2 : Pop Proc 
Else If(SENS and 1) and(VAR2(M) and 1)=0 
BDIR(M)=1 : VAR2(M)=VAR2(M) or 2 : VAR3(M)=2 : Pop Proc : End If 
End If 
End If 
End If 


ETAPE3: Rem Troisième étape -> On est bon ! 
BDIR(M)=VARI (M) : VAR1(M)=0 : VAR2(M)=0 : VAR3 (M) =0 

End If 

End Proc 


Procedure MOVE_IT[QUI] 
‘ Cette procédure actualise les coordonnées de chaque sprite 
TEST DIR(QUI] : SENS=Param 


If BDIR(QUI)=1 and(SENS and 1) 
Add SCR Y (QUI), -VITESSE (QUI) 
Else If BDIR(QUI)=2 and(SENS and 2) 
Add SCR_Y (QUI), VITESSE (QUI) 
Else If BDIR(QUI)=4 and(SENS and 4) 
Add SCR X (QUI), -VITESSE (QUI) 
Else If BDIR(QUI)-8 and(SENS and 8) 
Add SCR X (QUI) , VITESSE (QUI) 
End If 
End If 
End If 
End If 
‘ Là, on teste si on a change de case dans le tableau 
TEST_X=(SCR X(QUI)-8) and 15 : TEST_Y=(SCR Y(QUI)-8) and 15 
‘ Si oui... 
If TEST_Y=0 
If BDIR(QUI)=1 and(SENS and 1) 
If TAB_Y(QUI)>1 : Dec TAB Y(QUI) 
Else TAB Y(QUI)=15 : SCR_Y(QUI)=8+(16* (TAB Y(QUI)-1)) : 
Else If BDIR(QUI)=2 and(SENS and 2) 4 
If TAB_Y(QUI)<15 : Inc TAB Y(QUI) 
Else TAB Y(QUI)=1 : SCR_Y(QUI)=8+(16* (TAB Y(QUI)-1)) : 
End If 
End If 
End If 


If TEST X=0 
If BDIR(QUI)=4 and (SENS and 4) 
If TAB X(QUI)>1 : Dec TAB X (QUI) 
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CONCLUSION Else TAB X(QUI)=14 : 


Else If BDIR(QUI)=8 
le. x If TAB X(QUI)<14 : 
Voilà, c'est tout pour notre Pac-Rev du mois. || y a Else TAB X(QUI)=1 : 
évidemment bon nombre d'améliorations à y appor- ae mé 
ter, par exemple plus de monstres, des super-pas- Re 
tilles “dédiées” à un monstre particulier (le Pac-Rev End Proc[TEST X= 
ne pourrait manger que celui-là), des tableaux sup- 5 v 
plémentaires, etc. Tout cela est laissé à votre entière = 
perspicacité ; vé irie les Vdirections possibles 
picacité. 
‘ Commence par tester les prices alentour 





A1=TABLEAU (TAB_Y (OU)+0, {(OU)+0) and 


3 Pièce courante 

A2=TAB AB Y(OU)-1, TAB ) 0) and $3F : Pièce supérieure 

Stéphane “Septh (7)” Schreiber et A3=TABLEAU (TAB Y (OU) +1, TZ and $3F : Re Pièce inférieure 

Yves “Hui » itric. A4=TABLEAU (TAB _Y(OU)+0,TAB X(OU)-1) and $3F : Pièce de gauche 
es “Huit (8) Huitric. PassWord 7887. A5=TABLEAU (TAB | Y(OU)+0, TAB X{(OL and $3 Pièce de droite 


À = tableau \ Alors, on peut y aller ? 
Dessins des cases:1,2.. I£(A1C2 and Al< 


If(A14 and Al< 
If(A1<>3 and Al< 
If(Al<>5 and Al< 
End Proc({S] 
\ 





>6 and Al<>9 and A2<>4 and A2<>7 and A2<>8) Then Add S,1 
7 and A1<>8 and A3<>2 and A3<>6 and A3<>9 and A3<>10) Then Add 5,2 
>6 and À 7 and A4<>5 and A4<>8 and A4<>9) Then Add S,4 
>8 A5<>3 and A5<>6 and A5<>7) Then Add 5,8 


>1 


1942,$41,$42,$42,$42,$42,$49 
1941,$42,$42,$49,$45,$89,$45 
D NN POP TT ES 
12, 542, 4 1942,$45,$45 
2,549,$41, $49,$45,$45 
1542, $44, 848, AÉTÈEE 
Si, $43,$41,$41,$4 
Se 1549 545,540 





GULUOUE 


ATTENTION ï 


L'AMIGA NEWS-TECH PREND BIENTÔT SON ENVOL NE LE RATEZ PAS. 


en errer LANT N° 20 FÉVRIER 91 
COMPORTERA 30 PAG ES ET NON PLUS 20 


DE PLUS, VOUS POURREZ VOUS PROCURER LES SOURCES ET EXÉCUTABLES 
DES PROGRAMMES SUR DISQUETTES, MAIS CE N'EST PAS TOUT... 


GAGNEZ AUSSI UNE CARTE ACCÉLÉRATRICE 


_ VOIR PAGE 27 
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INITIATION 







Voici les principaux points à connaître : 
- Le compilateur AMAL ne reconnaît que les MAJUSCULES, les 
CHIFFRES et les OPERATEURS dans la chaîne. 
- Tous les autres caractères sont ignorés (minuscules, espaces, ponc- 
tuation, codes de contrôle...) 
- Une instruction AMAL n'est constituée que de UNE ou DEUX lettres 
majuscules. L'instruction utilisée dans l'exemple était "M. , 
Notre petit programme peut s'écrire comme nous l'avons fait, mais 
aussi : 

“M100,50,200" 
ou bien : 

“Move le beau sprite sur le bel écran, 100 en x,50 en Y,200" 


AMAL LE LANGAGE DE L'ANIMATION 







Le plus simple des jeux d'arcade est déjà constitué d’un grand nombre 
d'objets animés en même temps sur l'écran. Déplacer au 1/50° de secon- 
de 20 personnages à la fois est une tâche ardue pour un basic, même 
compilé. AMOS se devait d'être un outil pour la création simple de jeux 
rapides. |! fallait donc trouver quelque chose ! AMAL est le résultat de 
longues soirées de cogitations et nuits de programmation. C'est certaine- 
ment l'un des points fort d'AMOS. Aujourd'hui commence une série 

















d'articles dans lesquels j'espère vous en faire découvrir la puissance. 


AMAL c'est quoi ? 
- L'abréviation de AMos Animation Langage, 

- un véritable langage, comportant plus de 35 instructions, d'une syn- 
taxe proche du basic, 

— précompilé, volontairement simplifié pour en accélérer l'exécution et 
atteindre ainsi une vitesse proche du langage machine (et une compila- 
tion ultra-rapide ! 
— exécuté en interruptions, indépendamment du programme principal : 
celui-ci se contente de regarder la position des personnages, et de 
gérer les collisions, 
— un multi-compilateurs : l'on peut exécuter en même temps pas moins 
de 64 programmes AMAL. En comptant le programme AMOS lui-même, 
65 programmes tournent dans votre AMIGA ! 

— un moyen de simplifier énormément la programmation d'animations 
complexes et répétitives, 

- L'extension des instructions d'animations du STOS. 

Enfin en lisant ce qui précède, vous comprenez certainement que je 
suis assez content du résultat. Qu'un programmeur me jette la première 
pierre ! 








PRINCIPES GENERAUX 


Les exemples qui vont suivre doivent être tapés en mode direct. Vous 
devez charger une banque de sprites de la disquette DATA : 

Load “AMOS_DATA:Sprites/Octopus.Abk” <Return> 

Maintenant tapez la ligne suivante pour changer la palette de couleurs : 
Get Sprite Palette <Return> 


LE PREMIER PROGRAMME AMAL 


Les programmes sont transmis au compilateur AMAL sous la forme de 
chaînes de caractères, par l'instruction : 
AMAL Canal,"Chaîne” 
* Canal est le numéro du canal d'animation. Nous en reparlerons plus 
loin. 
* “Chaine” est le programme d'animation lui-même. 
Tapez l'exemple suivant (en mode direct, en ayant chargé la banque de 
sprite avant) 
— Respectez SCRUPULEUSEMENT les majuscules et minuscules ! 
Sprite 1,160,100,1 <Return> 
Une pieuvre apparaît sur votre moniteur. C'est elle que nous allons faire 
bouger. 
Amal 1,"Move 100,50,200” <Return> 
Rien ne se produit en apparence, mais votre chaîne vient d'être compi- 
lée et stockée en mémoire. Pour lancer le mouvement tapez : 
Amal On <Return> 
La pieuvre glisse lentement en bas à droite. Notez que vous pouvez 
taper du texte au clavier, ou exécuter des instructions : la pieuvre conti- 
nue à se mouvoir. 


LA CHAINE AMAL 


Le programme AMAL de l'exemple précédent était réduit à une seule 
instruction : 
“Move 100,50,200” 




















D'une manière générale, pour de longues chaînes, il vaut mieux éviter 
les extrêmes ! N'utiliser que les majuscules rendra le programme extré- 
mement difficile à comprendre plus tard. 


UN PEU PLUS COMPLIQUE... 


Nous allons améliorer un peu le mouvement de notre pieuvre. Tapez en 
mode direct : 
Amal 1 "Anim 0,(1,2)(2,2)(3,2)(4,2); Move -100,-50,400" <Return> 
Amal On <Return> 
La pieuvre retourne à sa position initiale en agitant les bras ! Le pro- 
gramme AMAL produit outre la coordonnée X et Y, le numéro de l’image 
à afficher. C'est en faisant varier ce numéro que l'on obtient l'animation 
des bras. 
En avant-goût du mois prochain, voici la fonction de l'instruction Move 
que nous utilisons beaucoup dans nos exemples. 
Move) DX,DY,NombreDePas 
Move initialise un mouvement entre la position actuelle du canal (X et Y) 
et la position finale (X+DX,Y+DY). En fait, AMAL trace une droite entre 
les deux points. NombreDePas spécifie la vitesse du mouvement. 
M 100,100,100 … le sprite dessinera une ligne diagonale, 1 pixel 
chaque 1/50° de seconde, en 2 secondes 
M 100,100,50 … le Sprite fera le même chemin en 1 seconde 
M 100,100,1 … le mouvement sera instantané. 
DX et DY peuvent être nuls (pas de mouvement) ou négatifs (mouve- 
ments à gauche ou vers le haut). 


LE CANAL D'ANIMATION 


Nous appellerons dorénavant chaque programme AMAL un “canal 
d'animation”. 
Le canal d'animation produit trois choses : 

— Une coordonnée en X 

— Une coordonnée en Y 

— Un numéro d'image 
AMOS permet d'exploiter au maximum les trois chiffres de chaque 
canal. Vous pouvez en effet choisir leur destination avec l'instruction 
CHANNEL. 


2.4.1. CHANNEL canal TO SPRITE num 
C'est le mode que nous avons utilisé sans le savoir dans l'exemple. Les 
chiffres servent à déterminer la position d'un sprite hardware. 
- canal est le numéro du canal d'animation (le même numéro que celui 
de l'instruction AMAL) 
- num est le numéro du sprite qui sera animé. 
Lorsque AMOS apparaît, il effectue automatiquement l'équivalent 
du programme suivant : 
For N=0 To 63 
Channel N To Sprite N 
Next 
Chaque canal animera le sprite de même numéro. L'exemple a utilisé le 
Sprite 1 et le canal 1. Les lignes suivantes ne donneront aucun résultat : 
Amal 2,"Move 100,100,100" <Return> 
Amal On <Return> 
Le canal numéro 2 est initialisé. Les coordonnées sont produites, vers 
le Sprite 2... qui n'existe pas ! Rien ne bougera à l'écran. 


2.4.2. CHANNEL canal TO BOB num 
Certainement le plus intéressant. Cette instruction dirige la sortie du 






















canal vers le bob de numéro num. Comme précédemment, il faut que le 
bob soit affiché pour voir un résultat. 
Tapez les lignes suivantes (vous devez toujours voir la première pieuvre 
bouger sur votre écran !) 
Bob 1,50,150,1 <Return> 
Tout d’abord on affiche un BOB. Notez le flash d’une des couleurs dû 
au CUrseur. 
Flash Off <Return> 
… et ça ne flashe plus. 
Channel 2 To Bob 1 <Return> 
Redirige la sortie du deuxième canal vers notre bob. Pour l'exemple 
nous n'avons pas pris des numéros identiques entre le canal et le bob, 
mais dans vos programmes, je vous conseille FORTEMENT de le faire. 
Amal 2,"L: Move 100,0,100; Move -100,0,100; Jump L” <Return> 
Amal On <Return> 
Démarre un nouveau programme dont nous verrons les instructions 
dans un prochain article. Vous avez maintenant DEUX canaux qui fonc- 
tionnent en même temps, un pour chaque pieuvre. 


2.4,3. CHANNEL canal TO SCREEN DISPLAY num 
De plus en plus amusant. Les coordonnées du canal vont servir à cal- 
culer la position de l'écran numéro num (comme l'instruction SCREEN 
DISPLAY). Tapez les lignes suivantes : 

Channel 3 To Screen Display 0 <Return> 

Amal 8,"L: Move 0,25,5; Move 0,-25,5; Jump L” <Return> 

Amal On <Return> 
Et voilà notre troisième canal en fonction. impressionnant non ? Notez 
que le BOB suit l'écran, et que le SPRITE reste indépendant. Un sprite 
hardware “survole” le terrain de jeu. Cette faculté peut être extrême- 
ment utile dans certains jeux (par exemple le vaisseau du joueur dans 
un “Defender”. 


2.4.4. CHANNEL canal TO SCREEN OFFSET um 

Idéal pour faire des scrollings. Les coordonnées produites par le canal 

d'animation ont le même effet que l'instruction SCREEN OFFSET. 

Les lignes suivantes vont rendre l'affichage encore plus insupportable : 
Channel 4 To Screen Offset 0 <Return> 
Amal 4,"L: Move 320,0,20; Move -820,0,20; Jump L” <Return> 
Amal On <Return> 

Excusez-moi, je vais chercher un cachet d'aspirine pour observer le 

résultat ! Nous en sommes à 4 canaux simultanés. 


2.4.5, CHANNEL canal TO RAINBOW num 
AMOS peut facilement produire des dégradés de couleurs avec le cop- 
per. On peut les animer avec un canal d'animation. 
Dans ce cas : 
- La coordonnée en X est affectée à la BASE du “rainbow” 
- La coordonnée en Y est la ligne d'écran où commencera l'effet. 
- Le numéro d'image change la HAUTEUR de l'arc en ciel. 
Et hop, ajoutons encore un canal à notre exemple : 
Set Rainbow 0,0,64,"(1,1,15)(1,-1,16)","”","" <Return> 
Rainbow 0,56,1,255 <Return> 
Et apparaissent les couleurs ! 
Channel 5 To Rainbow 0 <Return> 
Amal 5,"L: For R0=0 To 63; Let X=RO; Next RO; Jump L” <Return> 
Amal On 
Et les couleurs défilent. Remarquez au passage que l'on peut faire des 
boucles For/Next en AMAL. Nous les détaillerons plus tard. 
Nous avons terminé l'exploration des instructions CHANNEL. Il ne reste 
plus qu'une chose à voir avant de terminer, une variante de l'instruction 
AMAL qui ouvre de nouvelles perspectives : 


2.4.5, AMAL canal,”Chaîne” TO adresse 
En spécifiant une adresse mémoire après la chaîne de caractères, l'on 
indique à AMAL un endroit où stocker les coordonnées. 
Cette adresse doit être PAIRE, et dans un espace mémoire réservé à 
cet effet. Le mieux est de réserver une petite banque de mémoire : 
Réserve As Work 10,16, puis 
Amal canal,"Chaine” To Start(10) 


ATTENTION : n'utilisez pas une chaîne de caractère comme espace de 
travail : les adresses les chaînes sont souvent déplacées en mémoire : 
l'adresse fournie à l'instruction AMAL peut être changée au moment 





même où le canal d'animation stocke les coordonnées. Le crash total 
de la machine serait alors fort probable ! 
Vous pouvez ensuite récupérer les coordonnées du canal l'animation 
avec DEEK. Dans notre exemple : 
Start(10): Flags: Bit O indique que X est modifié 
Bit Le Ve È 
BP “_ l'image est modifiée 
Start(10)+2:  X 
Start(10)+4:  Y 
Start(10)+6: Image 
Je pense que vous avez assez admiré les exemples que nous avons 
tapés jusqu'à maintenant. Appuyez sur ESC pour revenir sous l'éditeur 
et entrez le programme suivant : 


Définition du programme AMAL. Remarquez-le 

‘ titre, entièrement en caractères ignorés par 
\ le compilateur AMAL. 

\ 


\ On peut facilement donner un semblant de structuration 
\ au listing en utilisant A$=A$+"... 
\ 

AS=AS EH HAN 
A$=A$+" # demo amal to adresse #” 
AS=ASH" HÉRAAANAANAANARAARAAR" 
A$=A$+"Loop: Move 39,0,50;” 

A$=A$+" Move 0,24,50;” 

A$=A$+" Move -39,0,50;” 

A$=A$+" Move 0,-24,50;” 

A$=A$+"” Jump Loop” 


Réservation d'une petite banque de mémoire 


4 


Réserve As Work 10,16 


‘ Initialisation des variables 


4 


AD X=Start (10) +2 
AD Y=Start (10)+4 
Doke AD X,0 
Doke AD ÿ,0 


Préparation de l'écran 


\ 


Curs Off 
Scroll Off 
\{ 


\ Démarrage du programme 
\ 


Amal 0,A$ To Start (10) 
Amal On 
x 


\ Boucle d'affichage: une étoile aux positions X et Y! 
4 


Repeat 
X=Deek (AD X) : Y=Deek(AD Y) 
Locate X,Y : Print “*”; 
Wait Vbl 
TOcatenx YRAPTiN EN, 
Until Inkey$<>"” 
A 


\ Arrêt du canal 
\ 


Amal Off 


Quelques remarques : 
- Le programme précédent est bien entendu complètement nul. Le 
résultat est totalement désastreux (c'est un émulateur ZX81 pour ceux 
qui ont connul), mais c'est un excellent exemple de récupération des 
coordonnées produites par un canal d'animation. 
— |1 faut ABSOLUMENT arrêter le canal à la fin du programme: les 
banques de mémoire sont effacées AVANT les canaux d'animation : 
avec un peu de malchance, les coordonnées seront stockées en 
mémoire ENTRE l'effacement de la banque et l'arrêt du canal, d'où 
crash possible. Cela vient justement de m'arriver. Hum... 
Voilà c'est tout pour. aujourd'hui. Le mois prochain nous verrons en 
détail les principales instructions d'AMAL. Vous pouvez en attendant 
explorer les exemples se trouvant sur la disquette Langage de l'AMOS 
et concernant AMAL: dossier Manual/Chapter_14/ … : 
D'ici là, bon AMOS et bon AMALI! 

François LIONET 
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INITIATION 


C UN CONCOURS .… 


Chers lecteurs et lectrices, bonjour. Ce mois-ci je vous propose de réaliser 
un pré-processeur d'objets pour le programme d'animation en filaire 
“Anim” que nous avons étudié ensemble il y a deux mois. Ce pré-proces- 
seur va nous décharger de la fastidieuse opération de création d'objets 
puisqu'il va générer les fichiers de points et de lignes à partir de quelques 
données de base. Pour étayer mon propos je vous propose un exemple 
de programme qui va générer un tore. 


Ant d'étudier cet exemple de pré-processeur, je vais effectuer un 
bref rappel sur la structure des fichiers de points et de lignes qui com- 
posent notre objet. 

Le fichier de points (point.dat) contient la liste des coordonnées X,YZ 
de chaque point 3-D de l'objet. Sa structure est la suivante : 


1e Ligne <N> (nombre de points) 
2e Ligne <X1> <Y1> <Z1> (coordonnées du 1€ point) 
ge Ligne <X2> <Y2> <72> (coordonnées du 2€ point) 


N+tre Ligne <Xn> <Yn> <Zn> (coordonnées du n€ point) 





Le fichier de lignes (ligne.dat) contient quant à lui les numéros des 
points origines et extrémités de chaque segment composant l'objet. Sa 
Structure est la suivante : 


1e Ligne <M> (nombre de lignes) 
2e Ligne <Origine1> <Extrèmité1> (1er segment) 
3% Ligne <Origine2> <Extrémité2> (28 segment) 


M+ire Ligne <OrigineM> <ExtrémitéM> (Même segment) 


Ce petit rappel effectué, nous allons passer aux choses sérieuses. 
L'idée de départ consiste à générer un objet complexe à partir d'un 
nombre restreint de données à l'origine. L'exemple que nous allons étu- 
dier est celui d'un tore. Un tore est défini mathématiquement par 3 
nombres, R1 représente le petit rayon du tore, R2 représente le grand 
rayon (ou rayon central) du tore et n le nombre de points également 
répartis sur le cercle central et sur le petit cercle (Fig 1). 


La première étape de la programmation va consister à générer le fichier 
de points. Il nous faut calculer pour commencer le nombre de points de 
l'objet. C'est très simple puisque n représente à la fois le nombre de 
points répartis sur le petit cercle et le grand cercle. Le nombre de points 
total de l'objet est dont n'n. 





Nous allons maintenant calculer les coordonneés X, Y, Z de chaque 
point de l’objet. Le grand cercle du tore a pour équation paramétrique: 


X2 = R2*cos(alpha) 
Y2 = R2‘sin(alpha 





22=0 
Ces coordonnées X2,Y2,72 représentent également les coordonnées 
des centres des petits cercles de notre tore. Dans le cas où alpha vaut 
zéro les équations d’un point appartenant au petit cercle sont : 

x = Rt'cos(beta)+R2 

y=0 


z = Ri'sin(beta) 


Lorsque alpha varie décrivant notre tore on calcule facilement les coor- 
données d’un point quelconque de ce tore en multipliant les coordon- 
nées (x,y,z) ramenées en alpha = 0 par une matrice de rotation d'axe z 
et d'angle alpha. Ce qui nous donne les équations suivantes pour les 
coordonnées d'un point (X’,Y’,2’) d'un point du tore. 


X' = x‘cos(alpha) 
Y' = x'sin(alpha) 
Lez 


Nous avons là tous les éléments nécessaires à la génération du fichier 
de points. Ce problème étant réglé, nous allons nous pencher sur la 
manière dont nous allons relier ces points par des segments et ainsi 
créer notre objet. Il s'agit de la création du fichier ligne.dat. 


Pour chaque segment de notre tore il faut déterminer les numéros des 
points origines et extrémités le caractérisant. Le maillage du tore 
s'effectue en deux étapes. Chaque petit cercle du tore est défini par n 
points, ces points sont connectés entre eux par n segments représen- 
tés par des couples de points. Par exemple pour le premier petit cercle 
ces couples sont (j,j+1) j variant de 0 à n-2, le couple (n-1,0) clôturant le 
cercle. Pour un cercle quelconque i les couples sont (i*n+j,in+j+1), j 
variant toujours de 0 à n-2. Le segment de clôture est dans ce cas 
(n+n-1 in). L'algorithme de création des segments associés aux petits 
cercles se détermine à partir des constatations ci-dessus. 


pour(i variant de 0 à n-2 par incrément de 1) 
pour (j variant de 0 à n-2 par incrément de 1) 
origine = n+) 
extrémité = in+j+1 
écrire(origine extrémité) 
finpour 
origine = i*n+) 
extrémité = in 
écrire(origine,extrémité) 
finpour 


Nous avons donc tous les segments associés au petits cercles, il s'agit 
donc d'en faire de même pour les segments liés aux grands cercles. 
Pour le premier grand cercle un segment est défini par un couple 
(Pn,in+n) i variant de O à n-2. Le segment de clôture du cercle associé 
est (n‘{n-1),0). Pour un grand cercle quelconque ce couple devient 
(n+jin+j+n) avec en clôture (n‘{n-1)+j;j). L'algorithme de calcul de ces 
différents couples est donc : 


pour (j variant de 0 à n-1 par incrément de 1) 
pour (i variant de 0 à n-2 par incrément de 1) 
origine = i*n+) 
extrémité = i“n+j+n 
écrire(origine extrémité) 
finpour 
origine = n‘{n-1)+} 
extrémité = j 
écrire(origine extrémité) 
finpour 


Dernier point à déterminer le nombre de segments liés à un objet. Nous 
avons n’n segments liés aux petits cercles et autant pour le grand 
cercle. Le nombre de segments total ést donc 2*n'n. 


À partir de toutes ces explications il est très facile de réaliser un petit 
programme en C qui génère ce tore. Les fichiers tpoint.dat et tigne.dat 
pouvant être ensuite relus par le programme ANIM afin d’être visualisés 
à l'écran. Une petite remarque toutefois : n'oubliez pas de redimension- 








ner les tableaux de points et de lignes du programme ANIM en fonction ” /* OUVERTURE DU FICHIER DE POINTS */ 
des objets que vous allez manipuler. oo 

if(! (fp = fopen(“tpoint.dat”,"w”))) exit (); 
Ce petit programme m'a donné une idée. Afin que tous les lecteurs 
puissent participer à cette série d'articles, je vous propose un petit 
concours ayant pour objet la réalisation d'un pré-processeur d'objet ori- 
ginal. Pour participer à ce concours il vous faudra envoyer à l'adresse à 
ci-dessous un programme en C générant un objet de votre choix à par- /* CALCUL DES COORDONNEES DES DIFFERENTS POINTS */ 
tir de quelques paramètres (le tore réalisé dans cet article en est un | 
exemple ). Pour participer à ce concours vous devez respecter les |. for(i=0;i<n;i++) 
impératifs suivants : pes { 


delta = 2.0*PI/n; /* CALCUL DU PAS DE ROTATION */ 


fprintf(fp,”%d\n”,n*n); /* NOMBRE DE POINTS DE L'OBJET */ 


alpha = i*delta; 
1 - La taille maximum du programme est fixée à 5 Kilo-octets Nes U RE 
û + : Ë É beta = j*delta; 
2 - Vous devez me faire parvenir sur disquette non seulement le source | <= se (beta) ; 
du programme mais aussi un exécutable afin que je puisse le tester _ fprintf(fp,"%f 3 3f\n”,cos (alpha) *x, sin (alpha) *x,Rlsin (beta) ); 
facilement. ne } 
} 
3 - Vous indiquerez également sur l'étiquette de la disquette vos nom et 
adresse (lisiblement) pour éviter tous risques de pertes de vos coordon- fclose (fp) ; 
nées ainsi que le type de compilateur C utilisé et le numéro de version à - 
associé (ex. : Lattice V 5.04 ou Aztec V 5.0c). ÉROUVERTORE OU RENE SANS 
; LR > ; if(!(fp = fopen(“tligne.dat”,"w”))) exit (); 
4 - Cette disquette devra parvenir à la rédaction de Commodore Revue 
avant le 31 décembre 1990 cachet de la poste faisant foi, à l'adresse fprintf(fp,"%d\n”,n*n*2); /* NOMBRE DE LIGNES DE L'OBJET */ 
suivante : 
/* CALCUL DE LA PREMIERE SERIE DE LIGNES (PETITS CERCLES) */ 
COMMODORE REVUE nr 
PASCAL AMIABLE FR TRES 
CONCOURS 3D EN C a 
1bis, rue de Paradis, 75010 Paris : fprint£(fp, 2 Sd\n”, i*ntj, ixntitl); 
fprintf (fp,"%d %d\n”,i*ntj, i*n); 
Le (ou les) vainqueur(s) de ce concours verront (et c’est la moindre des } 
choses) leur programme publié dans Commodore Revue et se verront 
octroyer un an d'abonnement gratuit à Commodore Revue. De mon /* CALCUL DE LA DEUXIEME SERIE DE LIGNES (GRANDS CERCLES) */ 
côté je vais essayé de voir ce que je peux faire, je vous en dirai plus le 
mois prochain. En attendant je vous souhaite bonne chance et faites 2 ii PDÉD EE) 
bien travailler vos chers compilateurs. for li = l0:en-l: 14) 
: fprintf(fp,"%d %d\n”,i*ntj,i*ntj+tn); 
 HDV Gluten. (cf. Gotlib) fprintf (fp, "34 Sd\n”, n* (n-1)+3, j); 
est difficilement paramètrable... } 
fclose (fp) ; 


Préprocesseur générant des objets filaires pour ANIM 
Cet exemple génère un Tore 


P. AMIABLE 


#include <stdio.h> 
#include <math.h> 


main () 


{ 

FILE *fp, *fopen(); 

float R2,R1,alpha,beta, delta, x; 
inton,i,j; 


/* SAISIE DES DONNEES n,R2,R1 PERMETTANT LA DESCRIPTION DU TORE */ 


printf (“Nombre de rotation sur le tore : “); 
scanf (“3%d”,&n); 
printf (‘Valeur du rayon du grand cercle : “); 
scanf ("$f”,&R2); 
printf (‘Valeur du rayon du petit cercle : “); 
scanf ("3f”,8Rl); 
































APPLICATION 


UN SQUELETTE DE 
MACRO-RECORDER 


C'est chose courante sur Mac, sur PC et même sur ST, mais encore bien rare sur 
Amiga. Les “Macro-Recorders” sont ces petits programmes qui permettent 
d'enregistrer les mouvements de la souris et les frappes au clavier pour les rejouer 
ensuite à l'infini. 


Commandes de l’input.device 


Nom Valeur Signification 


IND_ADDHANDLER 9 
IND_REMHANDLER 


IND_WRITEVENT 


Ajoute un handler personnel'à la 
liste des handlers 

Enlève un handler de la liste des 
handlers 

Envoie un flux d'événement à tous 


li est vrai que sur une machine multi-tâches, qui plus est équipée 
d'Arexx, le macro-recorder perd quasiment toute son utilité. Mais imagi- 
nez quand même votre pointeur de souris se balladant tout seul sur 
l'écran, allant comme par magie double-cliquer sur une icône de disque 
puis sur celle de votre programme préféré, pour ensuite sélectionner 
dans ses menus et requesters les fonctions et options que vous aimez. 
Tout est alors prêt comme vous l'aimez, vous n'avez plus qu'à com- 
mencer à travailler. 


C'est donc pour étudier ce phénomène d'un peu plus près (NDLR : et 
aussi pour combler une défection d'Etienne Mouratila et de son #?#@! 
de moniteur de disquettes...) que nous allons voir maintenant comment 
cela est possible. 


INPUT.DEVICE 


Tout se joue depuis un device bien particulier, nommé fort à propos 
“input.device”. C'est lui qui se charge de collecter les différents événe- 
ments en provenance des périphériques d'entrée connectés à l'Amiga. 
ll collecte les informations dont il a besoin depuis le keyboard.device 
{pour le clavier), le gameport.device (pour la souris et les joysticks) et le 
timer.device (pour la durée de répétition des touches) et les dissémine 
dans le système, en particulier vers la console.device et intuition. Ce 
sont d’ailleurs ces deux derniers points qui nous intéressent plus parti- 
culièrement, puisque notre tâche (sans jeu de mots !) consistera à 
envoyer nos propres informations à l'input.device, qui les redistribuera 
au console.device et à intuition. En d'autres termes, il nous suffira de lui 
ire un truc du genre “hé, coco, signale à qui tu veux - mais surtout à 
tuition - que la souris a bougé de tant de pixels et qu'on a appuyé sur 
bouton droit” pour que notre brave input.device s'exécute, sans cher- 
cher à savoir si cela est vrai ou non. La conséquence sera bien évidem- 
ent celle attendue : le pointeur de la souris se déplacera “tout seul” à 
l'écran, et la barre de menu sera activée. 








COMMENT CA MARCHE ? 


Concrètement, il faut savoir que l'input.device est un device Amiga tout- 
à-fait standard. || s'ouvre donc à l'aide de la fonction OpenDevice, en 
ayant au préalable pris soin de créer un message-port qui nous servira 
à communiquer avec lui (je précise dès maintenant que le but de cet 
article n'est pas de faire un cours complet sur les devices et leur utilisa- 
tion ; reportez-vous pour cela à la littérature adéquate, et plus particu- 
lièrement à l'Amiga ROM Kernal Manual, Libraires & Devices. Pour les 
curieux, signalons que l'input.device est automatiquement ouvert par le 
console.device au moment de la ré-initialisation du système. Enfin, 
comme tout device, l'input.device fonctionne au moyen de commandes 
qui lui sont fournies dans le champ io_ Command de sa structure 
I0StdReq associée : 


les demandeurs” 

Règle le temps avant qu'une 
touche ne se répète 

Règle la vitesse de répétition des 
touches 

Définit le port de la souris (1 ou 2) 
Définit le type de périphérique 
connecté sur 

Définit les conditions que doit 
remplir la souris avant qu’un 
événement souris ne soit signalé 


IND_SETTHRESH 
IND_SETPERIOD 


IND_SETMPORT 
IND_SETMTYPE 
le port souris. 

IND_SETMTRIG 


(je vous rassure, une seule de ces commandes nous sera utile, il s’agit 
de IND_WRITEEVENT). Pour ceux qui veulent en savoir plus, un “hand- 
ler” est une routine appelée chaque fois qu'une liste d'événements va 
être passée aux “demandeurs” et qui peut modifier le contenu de ces 
événements (par exemple, pour inverser l'effet des boutons gauche et 
droit). Il peut avoir plusieurs handlers définis, c'est pourquoi ils sont 
appelés par ordre de priorité. Intution a une priorité de 50, le 
console.device de 0. Ce n'est toutefois pas ce qui nous intéresse ici. 

La commande IND WRITEVENT utilise également une structure 
InputEvent, dont plusieurs champs vont nous être utiles : 


Structure InputEvent 


Nom Offset Signification 


ie_Class 4 (byte) nature de l'événement (clavier, souris, etc.) 
ie_Code 6 (word) touche du clavier ou bouton de la souris 
concerné 
ie_Qualifier 8 (word) Indique les touches spéciales 
actives au moment de l'événement 
(Alt gauche et droit, Ctrl, etc.) 
10 (word) Déplacement horizontal de la souris 
12 (word) Déplacement vertical de la souris 





Pour résumer la manœuvre : 


- création d'une message-port avec port%=CreatePort(0,0) ; 


- création d'une structure InputEvent (longueur : &H16 octets) avec 
event%=AllocMem(&H16,&H1) ; 


- création d'une structure IOStdReq avec  io%=CreateExtlO{Port, 
&H30) ; 


— On relit les deux ensembles par LONG{i0%+8&H28}=event®s : 

- Ouverture de l'input.device avec OpenDevice(V:device namef, 
0,i0%,0) ; 

- remplissage des structures InputEvent et IDStdReq avec les valeurs 
appropriées (voir ci-dessous) : 

— envoi de l'événement factice avec DolO(io%) ; 

- fermeture “en sens inverse” de tout ce qui a été ouvert ou alloué. 


Avant que de vous laisser cogiter sur le programme, voyons de plus 
près quels événements on peut ainsi créer. Ils se divisent en deux caté- 
gories : les événements clavier et les événements souris. C'est la valeur 
du champ ie_Class qui décide de tout ça : 





















































Evénements clavier et souris 
ie_Class Valeur Effet 


IEC_NULL 0 Aucun | 

IEC_RAWKEY 1 Evénement clavier ; ie Code 
contient le code SCAN de la touche 

bit 7=0 -> touche appuyée, 

relâchée sinon) 

Evénement souris : ie Code contient 

e bouton concerné (&H68=bouton 

gauche, &H69=bouton droit). Si en 

plus ie_Qualifier contient la 

valeur &H8000, alors ie_X contient 

e déplacement en X et ie_Y le 

déplacement en Y 

Gadget appuyé 

Gadget relâché 

Fenêtre fermée 

Fenêtre changée de taille 

Disque enlevé d'un lecteur 

Disque introduit dans un lecteur 


IEC_RAWMOUSE 


EC_GADGETDOWN 7 
EC_GADGETUP 8 
EC_CLOSEWINDOW 11 
EC _SIZEWINDOW 12 
EC_DISKREMOVED 15 
IEC_DISKINSERTED 16 





Ce sont là les plus importants dans le cadre d'un macro-recorder. 
otez au passage que ces événements ne se contentent pas seulement 
de porter les mêmes noms que certains flags IDCMP, ils remplissent 
également les champs ie_Code et ie Qualifier de la même manière que 
ces derniers (reportez-vous à la littérature sur intuition pour en savoir 
plus). 





LE PROGRAMME DU MOIS 


Ce programme est volontairement assez court. L'honnêté m'oblige à 
préciser que c'est la “traduction” parfaite en GfA-Basic du programme 
d'exemple page 699 du “RKM Libraries & Devices”. Vous remarquerez 
que le GfA possède toutes les fonctions nécessaires en standard 
(CreatePort(}, CreateExtlO(, DeletePort(), etc.) sauf DeleteExtlO(. 
Pourquoi ? Cela restera un mystère pour tout le monde. Du coup, on se 
la tape à la main, ça rajoute 10 lignes de programme, mais tant pis. 
Regardez bien comment le fonctionnement général, cela vous donnera 
peut-être des idées. 





Stéphane Schreiber 


AKR 79,J 
 Input.Device.Demo 


input_device$="input.device"+CHRS(0) 


port%=CreatePort(0,0) ! Création du message-port 
IF port% 
ev%=AllocMem(&H16,8&H1) ! Création de la structure InputEvent 
IF ev% 
i0%=CreateExtiO(port%, &H30) ! Création de la structure IOStdReq 
IF 10% 
IF NOT OpenDevice(V:input_device$,0,i0%,0) ! Ouverture du device 


FOR 118=0 TO 3 
FOR 128&=0 TO 7 
FOR 18&=0 TO 19 


LONG{ev%}=0 | Pas d'autre événement après nous 












MicroPunchl 


CONCEPTION FABRICATION “i DISTRIBUTION ASSISTANCE 


BONIOUR LES AMIGAtés 





- Une extension mémoire 512 Ko. ‘ 
- Un digitaliseur sonore DIGICOMPACT (#19) 0 LE PUNCH 


- Un guide de la digitalisation sonore. 6 9 oO F 


- Une disquette de logiciels D.P 
- Une disquette de démos sonores 
- et en CADEAU un disque LASER. seulement: 





DIGITALISEUR SONORE ?DIGICOMPACT” 


Qualité exceptionnelle. Restitution du son remarquable. Petite mer vaille 

d'intégration. Essayez le! Vous l’adopterez sûrement. Logiciels inclus. 

EXTENSION MEMOIRE 512K (sans horloge) 450F 
Etend l” Amiga 500 à 1 Méga. Montage facile et sans soudures. 


320F 


EXTENSION MEMOIRE 2 MEGAS (avec horloge) 2190F 
Etend l’Amiga 500 à 2,5 Mégas Montage facile et sans soudures. 
CARTE COMPATIBLE PC AT 286 - 8 MHZ 2490F 


Pour A500 et A2000. Enfin, un vrai compatible AT dans votre Amiga. 

Se monte directement sur le support du 68000. Installation sans soudures. 
VARIATEUR DE VITESSE 2 fonctions 250F 
Permet de régler la vitesse d'exécution de 0 à 100% afin de gagner aux jeux 

les plus difficiles. Arrêt total pour photo d’écran, pause café ou téléphone. 

Facilite la programmation en mode pas à pas. Fonctionne aussi sur Amiga 1000. 
MODULE ANTIVIRUS (PROTECTION + DETECTION) _ 250F 
Indispensable pour détecter tout Boot ou Link Virus inconnu. Protège vos 

disquettes de toute écriture illicite. Visualisation par 2 voyants rouge et orange. 
COMMUTATEUR JOYSTICK/SOURIS à leds 250F 
Evite de débrancher la souris à chaque fois que l’on utilise le deuxième joystick. 

Deux leds indiquent la position choisie. 

CARTE CHANGE KICKSTART (sans rom) 250F 
Plus de problèmes de compatibilité. Tous vos logiciels ou démos fonctionnent. 

Montage facile et sans soudures. 


Tous nos produits sont livrés avec une notice d’explications ou de montage en français. 

Il sont garantis un an, pièces et main d’oeuvre. Cette offre est valable pour le mois en cours. 
Un Service Technique compétent répondra à vos questions tous les mercredis de 18h à 21h. 
Durant l’AMIGA EXPO de COLOGNE (7 au 14/11) veuillez appeler au: 88 60 58 63. 
Pour commander: utilisez le bon ci-dessous ou un papier libre et renvoyez à: 


MICROPUNCH Barbat 33480 - LISTRAC MEDOC 
Tel: 56 58 14 00 


BON DE COMMANDE 


NOM, Prénom: 
Adresse: 


Veuillez m'envoyer le COLIS PUNCH 


Veuillez m'envoyer: 


Port et emballage en sus 
Pour un envoi en contre-remboursement, rajouter 20F 
Ci-joint mon règlement de : 





(C7 ESC 


BYTE{ev%+4}=2  lie_Class 
WORD{ev%+6}=&HFF  !ie_Code 








= IECLASS_RAWMOUSE 
= IECODE_NOBUTTON 


WORD({ev%+8}-8H8000 !'ie_Qualifier = IEQUALIFIER_RELA- 
TIVEMOUSE 

WORD({ev%+10}=0 

WORD {ev%+12}=0 


lie_X 
lie_Y 


SELECT 12& | Modifie ie_X et ie_Y en fonction 
CASE 0 ! de la valeur de la boucle 12 
WORD{ev%+10}=1 
CONT 
CASE 1 
WORD{ev%+1 
CASE 2 
WORD{ev%+1 
CONT 
CASE 3 
WORD{ev%+1 
CASE 4 
WORD{ev%+10}=-1 








D{ev%+12}=-1 
CASE 6 
WORD{ev%+12}=-1 
CONT 
CASE 7 
WORD{ev%+10}=1 
ENDSELECT 





LONG{io%+8&H28}=ev% !io_Data = event 
WORD{i0%+8&H1C}=&HB ! io_Command = IND_WRITEEVENT 
BYTE{i0%+8&H1E}-0 !io_Flags =0 









62, rue Gabriel Péri - 93200 Saint-Denis 
Tél: 42.43.22.78 — Fax: 42.4392.70 
Métro Saint-Denis Basilique 

Du lundi au samedi de 9h à 19h 

Ouvert dimanche matin de 9h à 12h30 















LONG{io%+8H24}=8H16 ! io_Lenght = sizeof(struct 


InputEvent) 
-DolO(io%) 


NEXT 13& 
NEXT 128 
NEXT & 


-CloseDevicelio%) ! Ferme le device 
ENDIF 
-@delete_ext_iolio%) ! Supprime la structure IOStdReq 
ENDIF 
-FreeMem(ev%,8H16) ! Supprime la structure InputEvent 
ENDIF 
-DeletePort(port%) ! Supprime le message-port 
ENDIF 
EDIT 


‘ Fonction DeleteExtlO() faite maison. En effet, 
‘ pour une raison inconnue, le GfA ne la 
‘reconnaît pas. 
FUNCTION delete_ext_iolio%) 
IF 10% 
BYTE{i0%+8}=&HFF 
LONG{io%+14}=-1 
LONG{io%+8H18}=-1 
-FreeMem(io%, WORD{io%+8H12}) 
ENDIF 
RETURN TRUE 
ENDFUNC 





PROMO DU MOIS 


Lecteurs externes complets 31/2 


LAURE 


Dans la limite des stocks disponibles 


___ IMPRIMANTES 


Star LC 10 
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LES PRIX, 















: : Star LC 10 couleur 
AE line des Etaté Uni. Moniteur multisyncro. 4490.00 Se 
mnt de Une tuner MER Serle20 is 
jeux — démos — langages —utilitaires -images Extension 512Ko NC nr: Le st ets 1° 
éore ne are magppe lb pour | Extension 2Mo interne NC | Xeoc 4026 "s 
30 frs la disquette, la 5ème gratuite !!! Carte 68020 NC H.P. Paintiet € 
Carte AT NC 
23000 a l'achat d’un A2000 aux | Amiga 500 YPER 
UU en meilleures conditions... | Amiga 500 écran 1084S  SOyo 
Démo. Amiga 2000 PR a 
“is Amiga 2000 écran 10845 N- 
disponible 
Reprise aux meilleures À 




















lère main des machines 


révisées garanties 6 conditions de votre 


Atari pour tout achat 
d’un AMIGA 


mois à des prix défiant 
toute concurrence. 
ppelez-nous au 


42.43.22.78. 








Disquettes 





LA COMPETENCE, 








TOUS LES ATOUTS SONT ENTRE VOS MAINS. 





49F... 























Attaquons courageusement par une lettre « KOLOSSALE », 
qu'il m'a fallu pour raison d'encombrement, amputer copieu- 
sement. 





Question : Possédant un Amiga 500 (et lisant COMMODO- 
RE REVUE) depuis quelques mois, j’ai décidé dernière- 
ment, à la faveur d’une amélioration de ma situation 
financière, de me mettre à la programmation en assem- 
bleur et en langage compilé sur Amiga. Je me suis donc 
procuré Draco, langage du domaine public dont le coût 
est infiniment moins cher que le prix scandaleux d’un 
langage C du commerce, et je vais bientôt le compléter 
par un assembleur (probablement Devpac 2), et je me 
trouve actuellement confronté au problème du choix des 
livres. Je vous demanderai donc de bien vouloir me 
conseiller, notamment sur un livre pour apprendre 
l’assembleur, sachant que j'ai un peu pratiqué l’assem- 
bleur Z80, et que j'ai donc besoin d'un ouvrage très com- 
plet, plus que d’un ouvrage d'initiation. De plus je vou- 
drai des précisions sur les Amiga Rom Kernel Manual, 
c’est-à-dire les différents tomes, ce dont ils parlent et 
leurs prix approximatifs : habitant en province, je ne 
pourrai les consulter qu’en me rendant à Paris, et 
n'ayant ni l’occasion, ni le temps, je ne peux m'en rendre 
compte par moi-même. En fait, je m'étais même (sic!) 
rabattu sur la Bible de l’Amiga, ne pensant jamais arriver 
à les trouver, avant d’avoir lu dans votre numéro de 
Juillet-Août qu'ils sont disponibles chez MAD. 

Etant aussi intéressé par la digitalisation de sons et la 
musique sur Amiga, je vous demanderai si vous connais- 
sez un moyen de se procurer la dernière version de 
SoundTracker (c’est-à-dire au moins la 2.4, puisque vous 
l'avez décrite dans un article ; je n’en possède malheu- 
reusement qu'une vieille version incomplète) [...] (NDLR : 
je coupe ici une quantité des questions qui sont du res- 
sort d’un vendeur compétent, pas de l’ANT jm sorry !). 

A propos de musique, ce serait sympa de me dire com- 
ment déconnecter, par exemple en assembleur, le filtre 
passe-bas, dans la mesure où les auteurs de la Bible de 
l’Amiga ne semblent pas savoir que c’est possible, ni 
d’ailleurs qu'il est lié à la diode POWER... 

Savez-vous où je pourrai me procurer ARexx et les com- 
mandes ARP (je suppose que ça doit se trouver sur les 
disquettes du domaine public, encore faut-il savoir les- 
quelles !!!) [...] 

Je dois vous féliciter pour vos tests, très complets et sur- 
tout pour les articles de l'ANT sur les applications du blit- 
ter (NDLR : merci, merci !), qui ont le mérite de combler 
un grave manque : la plupart des livres techniques du 
commerce ne traitent (NDLR : ou ne maltraitent !) que de 
l’utilisation théorique du hardware ou des langages, et il 
est donc très pratique de trouver dans votre revue des 
exemples. (Bien que je n’ai pas encore d’assembleur sur 
Amiga, je connais l'importance des exemples et je garde 
toutes vos revues en prévision...) Excusez-moi si je ne 
retourne pas votre sondage, mais je ne sais pas si j'aurai 
le temps de le photocopier, et je ne veux pas mutiler mon 
journal... 


Laurent Dudouet (???) 
(NDLR : avis à tous, n'oubliez donc pas si souvent de nous 


donner votre adresse, vous qui souhaitez si ardemment 


des réponses...) 








REQUESTER 























Réponse : Je vais d’abord répondre à une question qui 
n'est finalement pas posée, mais je pense que certaines 
précisions peuvent être utiles. Il s’agit des langages com- 
pilés. On peut certes considérer comme élevé le prix d'un 
compilateur C du commerce car sortir 2.500 F (pour un 
Lattice C 5.04 [the best}) n'est pas à la portée de toutes 
les bourses. Mais si l’on considère que le Lattice C 5.04 
comprend un excellent éditeur de textes multi-fenêtres 
qui permet la compilation depuis l'éditeur, que le compi- 
lateur ne comporte pas de bugs (en tout cas je n'en ai pas 
vu) et est capable de produire un code objet très optimisé, 
que l’on dispose d’un débogueur avec des options remar- 
quables, enfin que l’environnement de développement 
comporte une multitude de programmes utilitaires, dont 
un macro assembleur, une version revue et corrigée de 
Blink et qu'une documentation très complète (deux clas- 
seurs) est fournie et enfin qu'un suivi client sérieux est 
assuré par Lattice, il devient possible de dire qu'à ce 
prix-là c’est donné. 

En ce qui concerne Draco (Fred Fish #76, #77, #201), il 
faut rendre hommage à son développeur qui a conçu un 
excellent langage et un très bon compilateur. Celui-ci dis- 
pose d’ailleurs d'une librairie mathématique très intéres- 
sante qui permet de faire des calculs sur les nombres 
complexes. 

Mais considérez quand même que LE langage des sys- 
tèmes multi-tâches est le langage C (le système d'exploi- 
tation d'UNIX est écrit en C, c'est quand même une réfé- 
rence). Considérez également que Draco a d’abord été 
conçu pour des ordinateurs utilisant le système d'exploi- 
tation CP/M et qu'il n’a été que beaucoup plus tard adap- 
té sur Amiga. Considérez enfin que Draco n'obéit à aucun 
standard contrairement au C. Ceci dit il existe des com- 
pilateurs C dans le domaine public. Je n'ai aucune idée 
de leur valeur car je ne les ai pas essayés. Renseignez- 
vous auprès de HERMES Diffusion, 123, rue 
Desandrouins, 3 cour Lannoy 59220 Denain. 

Si vous achetez un assembleur, n'hésitez-pas : choisissez 
Devpac2. C'est incontestablement le meilleur macro- 
assembleur existant à ce jour. 

Pour débuter en assembleur je vous conseille deux livres : 
- “Le livre du langage machine” de Micro-Application. Ce 
livre a le gros avantage de présenter de petits pro- 
grammes dans l'environnement Amiga. 

- pour un livre complet sur le 68000, je vous recomman- 
de “Mise En Œuvre du 68000” aux éditions SYBEX. 

Les Amiga Rom Kernel Manual. Il existe trois volumes. 

— “Libraries and Devices” (300 F) qui traite de toutes les 
librairies et de tous les devices de l’Amiga avec d’excel- 
lents et nombreux (et sans erreurs mais écrits sur Lattice 
C 5.04) programmes d'exemples. Malheureusement la 
dos.library, librairie hybride s'il en est, n'est pas traitée . 
Pour obtenir des renseignements complets sur cette der- 
nière, il faut s'adresser à COMMODORE FRANCE afin 
d'obtenir les docs développeurs. Attention, c’est très cher. 
- “Includes et Autodocs” (300 F) donne les conditions 
d'entrées et de sorties de toutes les routines systèmes 
dont COMMODORE considère qu'il est permis au pro- 
grammeur d'y accéder. 

Je vous illustre ceci par un exemple : passer en mode 
superviseur. 

Dans “Includes et Autodocs”, la routine SuperState 
d’exec.library est complètement décrite. Par contre la 
très délicate routine Supervisor de la même exec.library 
est considérée comme réservée au système d'exploitation 





et est de ce fait totalement passée sous silence. Mais ceci 
n'enlève rien à la valeur de ces livres qui sont de véri- 
tables MINES D'OR sans équivalent. 
“Includes et Autodocs” donnent également tous les 
fichiers includes, aussi bien pour le langage C que pour 
l'assembleur, décrit les formats IFE et les linkers librai- 
ries (de bug.lib, amiga.lib..) etc. 
- “Hardware Réference Manual” (260F) décrit le hardwa- 
re de l’Amiga. Aussi bien le brochage des composants que 
leurs programmations, avec ici aussi de nombreux pro- 
grammes d'exemples. 
Je connais beaucoup (certes pas tous) de magasins infor- 
matiques sur Paris. MAD est le SEUL chez qui j'ai vu les 
Amiga Rom Kernel Manual. Il faut ici rendre hommage à 
ce vendeur très compétent et qui a la délicate préoccupa- 
tion de fournir à ses clients une bonne documentation. 
Sachez que MAD doit se démener comme un diable dans 
un bénitier pour faire venir (au compte-gouttes) ces livres 
directement des USA. De cela, il faut déduire que ces 
livres ne sont pas en permanence disponibles chez MAD. 
Un coup de téléphone avant de s’y rendre s'impose. 
A propos de SoundTracker : la seule version commercia- 
lisée est la première (développée par les Allemands 
Karsten et Obarski). Toutes les autres sont des contrefa- 
çons excepté bien sûr Oktalyzer (le “soundtracker 8 
voix”) qui n'est pour l'instant commercialisé qu'en 
Allemagne. On ne peut se procurer soundtracker 2.4 que 
“sous le manteau”. Toutes les versions entre l'original et 
la version 2.4 sont buggées : elles plantent lamentable- 
ment sur un clavier français. Par contre la version 2.4 
plante à l'utilisation de la Preset List. Il existe une ver- 
sion nommée “Noise SoundTracker”, ultérieure à la ver- 
sion 2.4 qui ne plante pas sur la Preset List. A se procu- 
rer sous le manteau également. 
Soyons sympa. En fait le filtre passe bas n’est pas relié à 
la led power. De par le brochage du CIA-A, c’est le bit 1 
dudit CIA-A qui bascule à la fois l’état de la led power et 
l'état du filtre passe bas. Cela peut être réalisé en assem- 
bleur de la façon suivante : 


bchg #1,$bfe001 


ARexx est la version Amiga du langage Rexx. Vous pou- 
vez vous procurer l'original également chez MAD pour le 
prix de 379 FE Ce prix est ridicule si l’on considère le 
potentiel de ARexx. Il existe effectivement un langage 
Rexx pour Amiga dans le domaine public. De même les 
commandes ARP et la ARP library sont du domaine 
public. Renseignez-vous à l'adresse donnée plus haut. 


[eleleieie] 


Question : Je vous écris pour voir si votre réputation est 
à la hauteur de mes pensées. 

Voici donc les quelques problèmes dont je suis la victime. 
- Tout d’abord il faut vous dire que je possède un AMIGA 
2000B muni d’une carte AT286 (un peu lente). 

Il se trouve que j’ai un mal fou à trouver un lecteur 51/4 
pour AT (formatage 1,2 Mo). Pour les programmes qui 
tournent sur PC, un lecteur c’est un peu court n'est-ce 
pas ? (NDLR : certes mais finalement que voulez-vous 
savoir ?) 

- D'autre part j'aimerai savoir si vous pourriez m’indi- 
quer un modèle de disque dur pour y mettre mes fichiers 
PC ainsi que ceux d’AMIGA ; ou au minimum ceux de PC. 
— Une dernière chose : il me semble que vous avez fait 


une petite erreur dans le n°90 de COMMODORE REVUE, 

dans la rubrique périphériques (pages bleues), entre les 

extensions mémoire A2058-2 et A2058-8 (NDLR : ????) 
Martial ? (2???) 


Réponse : Une disque dur n'est finalement ni plus ni 
moins qu’une grosse disquette à accès rapide. On y met 
ce que l’on veut à condition de le formater et de le parti- 
tionner convenablement. Un disque dur est toujours 
vendu avec des utilitaires destinés à cet effet. Ce que 
vous souhaiter est faisable avec n'importe quel disque 
dur. 

Je ne pense pas que nous ayons fait une erreur car tout 
bien considéré, le n°90 n'est pas encore près de 
paraître... 


[eleeiele] 


Question : Ça ne fait pas longtemps que je vous lis car ça 
ne fait pas longtemps que je vous connais. Nez en moins 
(NDLR : copieur !) je trouve votre revue super, notam- 
ment l’ANT. Comme j'ai raté une bonne partie de l’initia- 
tion à l’assembleur, je me permets de poser quelques 
questions. 
Qu'est-ce qu’une fenêtre RAW ? J’ai essayé d’en appeler 
une par NEWSHELL RAW:0/0/640/200, mais je n’arrive 
pas à entrer de données. 
Ensuite, qu'est-ce qu’une copper-list ? Je voudrais égale- 
ment savoir s’il est possible d'ouvrir un écran de la même 
manière qu'une fenêtre avec la fonction Open de la 
dos.library, et si oui, comment préciser la résolution et la 
profondeur ? Dans un autre domaine, j'ai reçu (NDLR : 
comment ça reçu ?) récemment un petit- fils de sound- 
tracker qui permet de faire de la musique 8 voix. 
Comment est-ce possible puisque l’Amiga n’en a que 
quatre ? 

Frédéric DELACROIX (Querenaing) 


Réponse : CON: est un device permettant de gérer les 
entrées/sorties utilisées par les fenêtre CLI 


NEWCON: est un device plus performant utilisé par les 
fenêtresShell 


RAW: quant à lui est un device rudimentaire (raw veut 
dire cru en anglais) qui offre au programmeur la possibi- 
lité de gérer les entrées/sorties comme bon lui semble 
avec un programme de son cru (si j'ose dire). Ouvrir “de 
l'extérieur” une fenêtre RAW: comme vous l'avez fait n’a 
aucun intérêt : puisque les 1/0 ne sont pas gérées, vous 
ne pouvez même y écrire EndCli pour la fermer... 


Le copper est un processeur graphique qui fonctionne 
indépendamment du 68000. La liste d'instruction qu'il 
exécute s'appelle le copper-list. Cette éxécution est syn- 
chronisée avec le balayage écran. 

Ouvrir un écran avec la dos.library n'est pas possible. 
C'est du ressort d'intuition.library, à moins que vous ne 
vouliez construire votre écran vous-même entièrement 
auquel cas il faut utiliser la graphics. library. 


Vous parlez sans doute d'Oktalyzer ? Ce logiciel n’est 
commercialisé pour l'instant qu'en Allemagne. Il n'y a 
effectivement que 4 voix sur l'Amiga. Mais il est possible 
en additionnant deux à deux les courbes sonores avant 
de les jouer d'obtenir “l'effet 8 voix” d'Oktalyzer. 





COMMANDES TELEPHONIQUES 
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CARTE BLEUE OÙ VISA 
ACCEPTEES 


(1) 40 16 04 02 





COMMANDES PAR COURRIER 


#9 
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International CCM 
37, RUE DES MATHURINS 
Cash & Carry Micro 75008 PARIS 















AMIGA 500 
2990 FRS 

Amiga 500 Moniteur 

4990Frs 


Vous désirez Votre A500 avec 1MO 
AJOUTEZ 490Frs 


Prise Péritel 150 Frs (si sans Moniteur) 























AMIGA SCHOOL KIT 
AMIGA STARTER KIT 
AMIGA HOME OFFICE KIT 

3790 FRS 


Nous vous offrons en Plus 
2 Joysticks - 1 Tapis Souris 
10 disquettes Domaine Public 











AMIGA HOME VIDEO KIT 
Sans DigiView 4490Frs 
Avec Digiview 5990Frs 


Rajoutez 690Frs ET LE 
DISKMAN SONY EST A VOUS 




























AMIGA MUSIC 1 
Sans LE DISKMAN 


4790Frs 
AVEC LE DISKMAN SONY 
Frs 




















MERCI DE NOUS CONSULTER 
POUR LA COMPOSITION DES PACKS 





















DISQUE DUR POUR A500 
LE A590 
HD de 20 Mégas et extensible 
de 2 Mégas en Ram 
Sans la RAM 2990Frs 


Avec 2MO ram 3690Frs 























NOTRE CATALOGUE NE SE LIMITE PA 


VENTE PAR CORRESPONDANCE UNIQUEMENT 
Pour les Commandes par Courrier Joindre le Règlement plus 40 Frs de participation aux frais de port. Par Téléphone Cartes Visa bienvenues 
Les Colis de plus de 6 Kg sont expédiés en contre remboursement pour le port. 
GARANTIE ET SAV: TOUTE DEMANDE DE GARANTIE DOIT FAIRE L'OBJET D'UN NUMERO DE RETOUR 
Toute demande de reprise de materiel sera acceptée par un avoir, ou un remboursement avec 20% de frais de restockage. 


CREDIT RAPIDE 


Nous pouvons vous proposer 
des formules de Crédit à parti 
de 250 Frs par mois 
Réponse dans les 45 Minutes 
N'attendez plus pour vous 
offrir l’ordinateur ou 
l’extension dont vous avez 
besoin maintenant. 


OS 


0 ©) 97:23 1 0) NE 0) À D) T0) 0 LU O) | 
Afin de féter son Anniversaire et les 
fêtes de fin d’année CCM vous 
permet d’obtenir dans ses packs 
UN LECTEUR COMPACT DISK 
PORTABLE 


DO VENU eNE! 


(La qualité de L’Amiga ne supporte 
pas les gadgets ou les fins de séries) 
N10) A4 972 87.8 9:10) 7 (0) 


LES ""CLASSICS" 


EXTENSION MEMOIRE 
Pour A500 Horloge et Switch 


530 FRS 


LECTEUR EXTERNE 3 1/2 
(A2000 & A500)avec Switch 


690 Frs 


EXTENSION MEMOIRE 
POUR A2000 (2/4/6/8 MO) 
A PARTIR DE 


1790 Frs 


(La Carte Peuplée de 2MO) 


DISQUETTES 


MF/2DD Avec Etiquettes 

Ces disquettes sont de qualités (Ni bulk Ni déclassées) 
Par 50 Disquettes 
Par 100 Dsiquettes 470 Frs 
Par 200 Disquettes 890 Frs | 


(A partir de 100 disquettes frais de Port 60 Frs ) 
Au delà de 200 Disquettes Nous consulter 
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250 Frs 














Conditions Générales de Vente 
























PACK ETUDIANT 
CCM Vous propose le Travail et les Loisirs 
AMIGA 2000 avec Kit Pc 
Moniteur Couleur HR 
Excellence! 

LE DISKMAN SONY 


AVEC KIT XT = 10990Frs 
AVEC KIT AT = 13990Frs 




















SUPER ETUDIANT 
UNE CONFIG COMPLETE 
AMIGA 2000 avec Kit Pc 
Moniteur Couleur HR 
Imprimante Citizen120+ 
Works Platinum 
LE DISKMAN SONY 


AVEC KIT XT = 12380Frs 
AVEC KIT AT = 15380Frs 




























Ajoutez une participation de 990Frs 


CARTES ACCELERATRICES 

















S À LA PAGE CI-DESSUS. MERCI DE NOUS CONSULTER POUR LES DETAILS 





VOUS PREFEREZ 
L’AMIGA 2000 SEUL 
SANS MONITEUR 5990Frs 
AVEC MONITEUR 7990Frs 


LE DISKMAN SONY AVEC??? 

























DISQUES DURS POUR A2000 
Carte SCSI avec place pour 2MO Ram 
1890 Frs 
CARTE SCSI MICROBOTICS 

Frs 
DISQUE DUR QUANTUM 40MO 
avec Microbotics et le DISKMAN 
5600 Frs 



















CARTE 68020 AVEC 2MO 32BITS 
439 


CARTE 68030 AVEC MEMOIRE 
ET LE DISKMAN SONY 


10000 Frs 


NOUS CONSULTER POUR LES 
EXTENSIONS SPECIALISEES 
(Genlocks, Splitters etc...) 
Imprimantes, Softs, Scaners.. 
Note Importante: 

Nous assurons nous même le SAV 
Nous livrons les dernières versions 
des Logiciels ou Micros Disponibles 























SOURIS QUAND TU NOUS TIENS 


Grâce au logiciel 
du domaine public 
présenté ce mois-ci vous 
allez enfin pouvoir 
maîtriser l’AmigaDos et 
ses fichiers sans avoir à 
vous plonger dans les 
manuels car tout se fera 
à l’aide de la souris. 


“CLI-MATE”, c’est-à-dire destiné 

à se substituer au “Shell” ou à la 
“CLI” pour les actions concernant les fi- 
chiers comme par exemple copier, effa- 
cer, déplacer ou encore créer un nou- 
veau répertoire. Le premier avantage 
de “SID” par rapport à “CLI-MATE” ou 
“DISKMASTER” est son prix. Attention, 
bien qu'il soit copiable librement il n’est 
pas réellement gratuit car son auteur 
l’a placé en “shareware” et donc si vous 
l'utilisez beaucoup (ce que vous ferez 
sans aucun doute car l'essayer c'est 
l'adopter) il faudrait envoyer une petite 
donation à son auteur Timm Martin. 
Quoiqu'il en soit il sera de toute façon 
beaucoup moins coûteux qu’un logiciel 
du commerce. 
Avant d'entrer dans le vif du sujet une 
mise en garde s’impose : “SID” étant un 
programme américain, toute la docu- 
mentation est en américain et donc il 
vaut mieux ne pas avoir peur de la 
langue d'Hemmingway si l’on souhaite 
utiliser “SID”. 
Comme dans tous les logiciels de ce 
type, l'écran de “SID” présente deux fe- 
nêtres, une représentant le répertoire 
courant origine et la deuxième, le ré- 
pertoire destination. Le simple fait de 
cliquer dans l’une des fenêtres la trans- 
forme automatiquement en “fenêtre 
source”. Heureusement, pour éviter 
toute erreur, une flèche orientée, soit de 
gauche à droite, soit de droite à gauche, 
indique le sens de la copie. Il est 
d’ailleurs possible d'échanger le conte- 
nu de la “fenêtre destination” avec celle 
de la “fenêtre origine”, ainsi que de re- 
copier le chemin (le “path” pour les an- 
glicistes) d’une fenêtre à l’autre et donc 
du même coup le contenu de la fenêtre. 
Cette opération est quasiment instanta- 
née car “SID” ne relie pas la disquette 
mais copie directement ce que contient 
la “fenêtre source”. Cela peut sembler 
un détail, mais c’est surtout un signe 
d’une conception très rigoureuse garan- 
te d’une grande rapidité. 


LR est un programme du type 


Au milieu de l’écran se trouve deux as- 
cenceurs qui servent à faire défiler le 
contenu des fenêtres. On remarque au- 
dessous de celles-ci un grand nombre 
de boutons correspondants aux diffé- 
rentes commandes de “SID”. La premiè- 
re ligne est constituée de boutons cor- 
respondants aux différents périphé- 
riques dont les lecteurs de disquettes, 
de disques durs mais aussi les disques 
virtuels (RAM:, VDO: ou RAD:). 

Il est fort dommage que le graphisme 
des boutons de commande soit si terne 
car ainsi les boutons importants 
(comme celui correspondant par 
exemple à l’ordre “Delete”) ne sont pas 
vraiment mis en relief par rapport aux 
autres. De plus, si vous avez l’œil per- 
çant vous aurez sans doute remarqué 
qu'il n’y a aucun bouton “Parent” ou 
“Répertoire Précédent” pour permettre 
de remonter d’un cran dans l’arbores- 
cence du chemin. Cependant, il existe 
mais il est invisible et se situe respecti- 
vement dans le bord gauche et dans le 
bord droit des fenêtres où s’affichent les 
fichiers. Cette “inovation” est plus que 
discutable car l'intérêt d’un logiciel uti- 
lisant la souris réside dans sa simplicité 
d'emploi puisqu'il suffit de promener 
son pointeur à l'écran pour connaître 
immédiatement tous les ordres dispo- 
nibles. Les boutons invisibles obligent 
d'étudier attentivement le manuel. De 
plus, les boutons invisibles ont un grand 
inconvénient : ils sont invisibles (!) et 
l'on peut donc les activer par mégarde 
sans que l’on s’en rende compte. Tant 
qu'ils correspondent à des ordres 
comme “parent” cela n’est pas très 
grave, quoique, si le répertoire dans le- 
quel on se trouvait est long d’une cen- 
taine de fichiers, le fait de devoir le reli- 
re peut prendre un temps considérable 
pour peu qu'il s'agisse d’une disquette. 
Mais imaginez qu’il commence à appa- 
raître dans les boutons invisibles ”Dele- 
te” ou “Format” et envisagez les consé- 
quences désastreuses que cela pourrait 
avoir ! Je profite de cette critique à 
l'égard de “SID” pour demander aux 
auteurs du domaine public (du moins 
les francophones) de ne pas “inventer” 
des boutons personnalisés à l'utilité plus 
que douteuse. 

Après ce réquisitoire contre les boutons 
invisibles je vais aborder les excellents 
côtés de “SID”. 


LA RECONNAISSANCE 
DES FICHIERS 


Contrairement aux autres logiciels du 
même type, “SID” reconnaît automati- 
quement le type des fichiers qu'il lit. ]1 
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ne reconnaît pas uniquement le format 
IFF comme le fait par exemple l’ordre 
Display” de “DISKMASTER” mais qua- 
siment tous les types de fichiers. Ainsi, 
d’un simple regard sur le répertoire 
d’une disquette vous saurez si vos fi- 
chiers sont des images IFF, des sons IFF, 
des musique SMUS, des textes IFF, des 
textes ASCII, des fichiers binaires ou en- 
core des programmes exéCutables. Pour 
réaliser ce tour de force, “SID” lit les 
premiers octets du fichier dont il doit 
déterminer le type et les compare à 
ceux contenus dans sa banque de don- 
nées et s'ils coïncident “SID” en déduit 
le type du fichier. Il peut arriver que 
“SID” se trompe. Par exemple, si vous 
sauver un fichier ASCII commençant 
par ”FORMabcdILBMBMHD”, il y a de 
fortes chances pour que “SID” l’identifie 
comme une image IFF. Ces cas sont tou- 
tefois très rares et de toutes manières 
cela ne gêne en rien le fonctionnement 
de “SID”. 

La contrepartie de cet avantage est une 
diminution de la vitesse de lecture des 
répertoires car “SID” doit ouvrir et lire 
tous les fichiers de ceux-ci. Heureuse- 
ment, cette option n'est pas celle par 
défaut et “SID” peut se contenter de lire 
les noms des fichiers. Cependant, à tout 
instant, si vous “double-cliquer” sur un 
fichier, “SID” l’identifiera, affichera sa 
fiche signalétique : taille, type, date, 
mais essaiera dans la mesure du pos- 
sible de lancer l’ordre correspondant. 
Ainsi, il suffit de “double cliquer” sur le 
nom d’une image IFF pour qu'elle s’af- 
fiche, d’un son pour l'entendre, ou un 
programme pour qu'il s'exécute et ainsi 
de suite. 

Bien que “SID” s’acquitte à merveille 
des tâches usuelles des logiciels de ma- 
nipulation de fichiers, il dispose en plus 
d'une multitude d'options le rendant 
FORMULE à souhait et agréable à uti- 
iser. 


LES OPTIONS 


Avant d'aller plus loin il faut distinguer 
deux types d'options : celles qui sont ac- 
cessibles via les menus et qui peuvent 
donc être modifiées durant l’utilisation 
de “SID” et celles contenues dans le fi- 
chier “SID.config” que “SID” charge dès 
son lancement, que l’on peut modifier 
certes, mais qui ne prendront effet que 
TIRE fois que vous chargerez 
Ce fichier de configuration éditable est 
vraiment une idée fantastique car il per- 
met premièrement de choisir quelles 
Options (des menus) seront les options 
par défaut et deuxièmement d'adapter 
"SID” à votre configuration matérielle, 





ce dernier point étant bien évidemment le plus intéressant. 
Ainsi, les sept boutons permettant de lire un périphérique 
peuvent être dirigés vers les lecteurs de disquettes, les 
disques durs, les disques virtuels, mais aussi les partitions des 
disques durs ou les périphériques logiques et ce à votre guise. 
Fini donc les boutons qui ne correspondent pas à votre confi- 
guration. Ces boutons étant en nombre fini, il est conseillé d'y 
référencer ceux qui servent le plus souvent car de toute ma- 
nière, “SID” possède un bouton nommé “VOL” qui permet 
d’avoir la liste exhaustive des périphériques disponibles. 

Le fichier de configuration permet aussi de choisir quels pro- 
grammes pourront correspondre aux actions d'affichage 
d'images, de textes, de production de sons ou d'édition. Ce 
procédé présente plusieurs avantages. Tout d'abord, vous 
pouvez choisir les programmes qui vous plaisent (ceci est par- 
ticulièrement important pour les éditeurs de textes) mais de 
plus vous pouvez toujours être “à jour” car il vous sera pos- 
sible de suivre l’évolution de ces programmes sans qu'il soit 
nécessaire qu'existe une nouvelle version de “SID”. Prenons 
l'exemple concret des “viewers IFF”. Il y a un an, 


presqu'’aucun ne proposait la lecture du mode extra half 


brite. Désormais c’est chose faite et même certains affichent 
le nouveau mode Dynamic Hires. Un logiciel comme “DISK- 
MASTER” reste figé alors que “SID” peut profiter de l’évolu- 
tion de ces programmes. Mais, comme ces programmes n'ont 
pas été initialement prévus pour être intégrés à “SID” ou à 
tout autre programme d’ailleurs, il se peut qu'il y ait certains 
problèmes. Ainsi, ces programmes fonctionnant la plupart du 
temps sous “CLI” on peut demander à SID” d'afficher la ligne 
de commande lançant le programme pour pouvoir le cas 
échéant la modifier (par exemple changer une option du pro- 
gamme appelé). Dans le même genre d'idée, “SID” peut affi- 
cher une fenêtre qui simule celle du “Shell” et où s'effectuera 
tout l'affichage du même programme appelé. En fait, "SID” 
trompe le programme en lui faisant croire qu'il est appelé à 
partir d’un “Shell” tout à fait normal. 

Les autres options (celles modifiables durant l'exécution de 
SID”) permettent de régler un grand nombre de paramètres. 
Je passe rapidement sur les options d'affichage pour m'inté- 

resser plus spécialement aux menus “Flags”, “Disk” et “File”. 

Le premier permet entre autres de choisir la méthode d’archi- 
vage retenue, et les options des commandes “sensibles” 

comme “Copy” et "Delete”. Le deuxième sert essentiellement 
à renommer les disquettes mais surtout à vérifier s’il reste 
suffisamment de place libre sur le disque destination pour 
une copie de fichiers exactement comme le fait “PC-Tools” sur 
IBM PC. Quant à file, il ee met de copier un fichier tout en 
changeant le nom ou de sélectionner les fichiers autematique- 
ment en fonction de leur date de création comme le fait la 
commande AmigaDos “List”. 

La rubrique DomPub ne faisant que deux pages je ne peux 
entrer plus en détail dans le fonctionnement de “SID”. Toute- 
fois j'espère vous avoir donné envie de l’utiliser car c’est réel- 
lement le meilleur programme de gestion de fichiers sur 
Amiga, domaine public et domaine commercial confondus. Il 
ne présente que deux petits défauts : il n’est Fa très facile à 
installer car en plus d’une connaissance de 1 anglais il faut 
possèder tous les programmes “périphériques” nécessaires à 
son fonctionnement et deuxièmement il a un peu tendance à 
rendre visite au Gourou lorsque beaucoup de programmes 

s’exécutent en même temps. Mais l'on peut aussi reprocher 
cela à beaucoup de logiciels du commerce, alors 

Pour pallier au problème des programmes périphériques, je 
prépare un dossier pour le mois prochain qui référencera les 
meilleurs programmes à utiliser avec “SID”. 
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AMIGA 500 


1990 : LA REVELATION ! 
UN PC DANS VOTRE 




















(CS POUR PC BOARD 


SE plus belle machine* pour le graphisme, le son et 
La jeux devient un ordinateur PRO et vous permet 
d'utiliser la logithèque bureautique PC 


F votre ordinateur passe à un total 
EN PLU d’'UN MEGA OCTET ET DEMI ! 
pas de tournevis, de fer à sou- 
der, pas besoin de connais- 


sances techniques. Retournez l'appareil, ouvrez la trappe, connectez 
la carte KCS POWER PC BOARD au Bus extension. 


Refermez la trappe et c’est tout... 
VOTRE GARANTIE Es consevee ! HYPER MALIN 


A vous l’utilisation des logiciels originaux sous MS DOS et à une vitesse supé- 
rieure à celle d'un PC XT, et, en COULEUR. Tout cela grâce au Phoenix-Bios. 
Vous pouvez aussi obtenir la date et l'heure (à tout moment) tant en mode Amiga 
qu'en mode MS DOS. 
e Vidéo : Hercules et CGA (4, 8 couleurs). 
e Lecteurs : 35” interne, 3.5” externe, 5.25" externe, 
(en préparation upgrade logiciel pour utilisation de l'A590). 
e Livré avec : 
5 MS DOS 4.01, MS DOS SHELL et GW BASIC {une économie d'environ 1.000 F) 
- Documentation Microsoft, Documentation KCS Français. 
- Logiciel de mise en route. (D’autres logiciels d'upgrade en préparation). 
e Mémoire disponible : 740 KO + 64 KO EMS en mode MS DOS, 
1 Méga Octet plus 512 KO de RAM (disque virtuel) en mode Amiga. 
e Pas besoin d'alimentation supplémentaire grâce à l’utilisation des technolo- 
gies modernes CMOS et ASIC. 
e Fonctionne avec TV. Il n'y a pas besoin de moniteur spécial. 


EN DEMONSTRATION CHEZ VOTRE REVENDEUR ALLEZ L'ESSAYER-- 
DISTRIBUTEURS AMIGA : CONTACTEZ BUS PLUS OU POWER PRODUCTS 


(‘*) Si LA 1e le trouvez pas, demandez une documentation 
US PLUS ou POWER PRODUCTS FRANCE. 


IMPORTATEURS - — = = 


Bus 


Tél. (1145800566 Fax (1) 45 88 Tél. (145 80 05 66 Fax (1) 45 88 63 82 











(‘) Elue ORDINATEUR DE L'ANNÉE 1989 
en Grande Bretagne 
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VISITE EN AVANT-PREMIERE 


Après ou avant 
le descriptif 
d’un domaine public 
(voir Domaine Public) 
des plus sympathiques, 
je vous emmène pour 
une visite en 
avant-première, 

à bord d’un logiciel qui 
deviendra très vite un 
outil essentiel pour la 

modélisation et 
l’animation 3D tant ses 
fonctionnalités sont 
étonnantes. 


ès qu'on est familiarisé avec 
D. sans être pour 

autant forcément un expert, on 
se rend compte de certains manques du 
logiciel. 
Ceux-ci se rapportent aussi bien aux 
textures par trop frustes qu’au mode- 
leur (pourtant très riche) et à l’anima- 
tion : si vous avez déjà eu envie de 
transformer un objet en un autre pour 
une métamorphose animée, de colorer 
un objet autrement qu’uniformément, 
de faire s’onduler surfaces et modèles, 
de tordre ou exploser les objets, vous 
avez sans doute la plupart du temps 
épuisé vos astuces, votre temps et votre 
patience quand ce n’est pas tout simple- 
ment abandonné. 
3d-Tools, un logiciel que MAD va com- 
mercialiser très prochainement, arrive 
à la rescousse qui permettra tout cela et 
plus encore. 
Son auteur n'est autre que Frédéric 
Louguet qui sévit dans les pages d’à- 
côté ! Outre ses talents de chroniqueur, 
il est passionné de 3D et particulière- 
ment de Sculpt-4D. C’est heureux pour 
nous car le logiciel qu’il vient de termi- 
ner est des plus remarquables. 3D-Tools 
est donc un utilitaire qui traite les fi- 
chiers scènes et objets de Sculpt. Sans 
entrer dans les détails (nous en ferons 
un test complet dès sa commercialisa- 
tion, fin octobre) voici ses caractéris- 
tiques principales : 


Les opérations sur les couleurs 
Il permet de générer des dégradés sur 


les objets : on choisi les deux couleurs 
bornes du dégradé et un clic dans une 
des fenêtres de l'éditeur donnera la di- 
rection dans l’espace de ce dégradé. On 
peut également teindre un objet de cou- 
leurs aléatoires, soit totalement prises 
au hasard, soit encore entre deux cou- 
leurs limites. 


Les opérations sur les formes 
On peut faire subir à un objet quel- 
conque une.torsion selon un angle et 
une direction paramétrables à loisir. 
Parmi les fonctions les plus impression- 
nantes quoique d’un réglage délicat (il 
faut une certaine similitude sinon de 
forme, du moins du nombre des points 
des objets) est celle qui permet la trans- 
formation d’un objet en un autre. Effets 
spectaculaires garantis en animation ! 
Les connaisseurs apprécieront l’anima- 
tion de démonstration jointe au logiciel 
qui transforme un visage en cube. 
Parmi les commandes à grand spectacle 





on trouve celle qui permet l'explosion 
d’un objet en dissociant ses facettes . Là 
encore le taux d’explosion est ajustable. 
Enfin une commande permet de générer 
des déformations sur les objets selon 
des courbes mathématiques. 


L'animation 

La plupart de ces fonctions prennent vé- 
ritablement leur sens dans l'animation. 
Très puissantes et astucieuses deux 
commandes viennent se greffer sur les 
fonctionnalités décrites précédemment: 
batch et script. 


Batch... 

Dans le cas d’une animation montrant 
un cube subissant une torsion, deux 
scènes clés (cube normal et cube défor- 
mé) seront insuffisantes , car Sculpt in- 
terpolera linéairement entre ces deux 
scènes ne donnant pas l'impression d’un 
mouvement circulaire. Il est possible “à 
la main” de calculer 20 scènes clés en 


ACTUALITE - Petit billet d'humeur... 


Il y a quelques mois nous vous rappor- 
tions les rumeurs concernant l’aban- 
don de l’Amiga par la société BYTE BY 
_BYTE conceptrice de Sculpt et Sculpt- 
Animate 3D et 4D, pour réserver son 
logiciel au seul Macintosh. 
Si la première mouture de Sculpt 3D 
Sur la machine d'Apple était loin de 
SA-4d Amiga, la version définitive (en- 
core en développement mais qu'on a 
pu apercevoir à Apple Expo et auprès 
du distributeur pour la France) laisse 
un arrière-goût de frustration. Car on 
y trouve textures en nombre, mapping, 
conversions de fichiers, en fait tout ce 
que les passionnés de graphisme 3d 
sur Amiga attendent depuis la derniè- 
re version (qui date d'il y a un an et 
demi déjà). Concernant les portages 
futurs de ces développements sur la 
version Amiga, BYTE BY BYTE s'est 
montré évasif, nous répondant qu'il 
s'agissait pour eux de parachever la 
version Macintosh pour aviser ensuite. 
À nos questions précises intéressant la 
version Amiga, il nous fut répondu 
qu’il n'y avait dans l’état actuel des 
choses ni travail en cours ni projets... 
Précisons que la version Mac dans sa 
totalité coûtera la bagatelle d'environ 
30 000 Francs. Ce qui nous console (de 
jeux)... 
En souhaitant que Sculpt connaisse 
d’autres extensions sur notre machine, 
ces éléments peuvent susciter quel- 
ques réflexions : 
— Sur l'attitude de CBM Corp face à la 


mise en jachère d’un des produits 
phares de sa machine graphique. 

- Sur les subtilités du marketing: pour 
le prix du seul logiciel sur Mac on peut 
s'offrir SA-4D et la configuration de 
calcul à savoir, sinon un 3000, en tout 
cas un 2500/30 équipé d’un moniteur 
multisync… 

Voilà de quoi donner des idées. On 
peut certes arguer de ce que les deux 
produits n’ont pas le même niveau de 
finition et capacités, mais tout bien 
considéré cela reste à voir : 

Sur Amiga, la 3D et le graphisme sont 
une vieille affaire, 

DBW-Render et Videoscape d’abord 
puis Sculpt-3d (1987) et Turbo-Silver 
ainsi que d’autres, ont formés ou sen- 
sibilisés quantité de personnes au gra- 
phisme, déterminant maints dévelop- 
pements s'y rapportant. On pense à 
Interchange de Syndesis (conversion 
de formats), Digiworks 3-D (qui 
convertit une image Dpaint en fichier 
3d selon ses contours), Autoscript (qui 
transforme le postscript en. 3D) dont 
nous attendons la version en test pour 
vous en parler précisément, et autres 
A-Cad Translator (passage de fichiers 
Autocad vers Sculpt).…. 

Dans tous ces utilitaires, Sculpt a tou- 
jours été le logiciel incontournable, et 
dispose ainsi d’une quantité d'outils 
annexes. Et le terreau est toujours fer- 
tile, j'en veux pour preuve les deux pe- 
tites merveilles qui nous sont arrivées 
récemment. 








augmentant le coefficient à chaque fois. 
3D-Tools sauvegardera vos 20 fichiers 
avec un numéro d'ordre afin que vous 
puissiez les réutiliser pour l'animation. 
Mais cela peut devenir vite éreintant ! 
Le mode batch qui fonctionne avec les 
commandes Torsion et Courbes automa- 
tise toutes ces actions : on entre l’angle 
de torsion minimal et l’angle maximal, 
le nombre d'itérations, 3D-Tools se 
charge alors des calculs et de la sauve- 
garde. 


ET SCRIPT 


Une fois calculées les scènes clés en 
batch, la commande script permet alors 
de les charger automatiquement dans 
un fichier ”take” (prise de vue en ani- 
mation) en vous épargnant la corvée du 
travail répétitif. 

Toutes les fonctionnalités sont décrites 
de façon très didactiques, exemples à 
l'appui, dans un manuel complet et ex- 
plicite. La fenêtre de travail est 
agréable et bien dessinée et 3D-Tools 
parle deux langues (anglais et français), 
(politesse qu’on aimerait retrouver chez 
certains éditeurs de jeux français qui 
édite directement en anglais !). 


: A 


Même le prix est une heureuse surpri- 
se : 650F, ce qui pour un utilitaire de 
cette qualité est très raisonnable. 

Un excellent logiciel, qui deviendra vite 
indispensable et que tout passionné de 
3D se doit de posséder. 

3D-TOOLS, MAD, 43, rue Lamartine, 
75009 Paris. 














À 2 
OU L'ON PARLE ENCORE 
DE SCULPT... 


Pour les inconditionnels de DBW Ren- 
der, Jean-Marc Xiume, vient de sortir la 
version 1.3 de SADBW et la version 1.4 
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as  ALLCOPY SYSTEM 
| COPIE TOUT SUR AMIGA, |‘: 


Enfin un systeme simple pour faire des copies de sécurité. 
Nous n'avons pas trouvé un seul programme, dont les 
protections auraient pu empêcher le copiage de sécurité 
avec ALLCOPY SYSTEM. 


L'équipement fonctionne comme si la copie était faite avec deux 
Î unités de disque, d’une disquette sur l’autre. ACS (AllCopy 
System) ignore les systèmes de codage les plus sophistiqués 
destinés à entraver le copiage de sécurité. ACS accepte tous 
les formats. 

1! vous faudra une unité de disque auxiliaire pour votre Amiga 
l afin de pouvoir entièrement profiter du mode all copy de 
l'équipement. Grâce à son prix avantageux, son importante 
gamme de programmes utilitaires et son programme copieur 
efficace de la nouvelle génération, ACS est un choix excellent, 
même si vous ne disposez pas d’une unité de disque auxiliaire. 








HI-TEC 
INVENTIONS 


NOTE! ACS copie tous les programmes Amiga que nous 
connaissons. Bien sûr, il est défendu de faire des copies 
pour distribution illégale. 





Oui... Je commande le dispositif de copie ACS avec 
logiciel support, livraison à domicile au prix de 395 F 
+ frais d'envoi 29 F. 

NOTE! Vous réglerez seulement à la réception. 


1 Les programmes utilitaires fournis avec dispositif ACS vous 
seront utiles même sans unité de disque auxiliaire. Le système 
met à votre disposition de nombreux détails pour faciliter et 
mieux contrôler la duplication. Par ex., quelle erreur et où? 
| quelle piste? quelle face? quelle unité de disque? vous le 


Saurez en suivant l'affichage sur l'écran. Tout ceci est possible, Nom: 











que vous utilisiez seule l'unité de disque DATOR ou bien Fe PL 65 

| que vous disposiez de trois unités d'extension, l'acquisition resse: 

y JACS est tout aussi utile que celle d’une mémoire auxiliaire SF-33721 TAMPERE 
ou d’une unité d'extension. FINLANDE 

| O) DRENDI Pays: 








us NOTE! 20 % d'économie avec 2 dispositifs aux. ou plus (au prix 
ë unitaire de 316 F). Frais d'envoi seulement 29 F sans égard au 
D 74 | nombre d'exemplaires commandés. Je commande 

Æ ee dispositif(s) de copie ACS. 














VISITE EN AVANT-PREMIERE 





DOMAINE PUBLIC - BRUSH-4D 


Ce logiciel freeware/shareware se trouve sur la disquette do- 
maine public “Fish” numéro 361 et permet tout simplement 
de transformer une image bitmap en fichier 3-D compatible 
avec Sculpt. 

Que ceux qui connaissent Digiworks 3-D (que nous mention- 
nions plus haut et dont nous reparlerons dans ces colonnes) 
n’imaginent pas que Brush_4D fasse double usage avec lui. 
Tout d’abord et c’est loin d’être négligeable il est gratuit. 
Ensuite alors que Digiworks analyse une image selon les 
contours de ses différents plans (pour produire une cerne et 
éventuellement la remplir et l’extruder), Brush-4D analyse 
l’image entière selon ses couleurs et génère autant de faces 
sculpt qu’il est nécessaire pour reproduire les différentes 
zones colorées. 

Le procédé permet de reproduire ainsi des images ou des di- 
gitalisations, en respectant toutefois les limites de la version 
freeware, c’est-à-dire une image maximum au format carré 
de 190 pixels de côté et qui n’outrepasse pas une fois 
convertie 1.900 faces au format Sculpt. Il est possible 
moyennant 30 dollars, ce qui est dérisoire, d'obtenir une 
version non bridée directement auprès de l’auteur. Celui-ci 
habite en Nouvelle-Zélande mais en attendant que vous par- 
vienne la version “étendue”, vous aurez largement de quoi 
vous amuser avec la version freeware, et puis il est bon de 
s’astreindre à produire des objets simples, les temps de cal- 
cul en seront raccourcis d'autant. 

Le logiciel est fourni avec un fichier de documentation com- 
plet et une image décrivant schématiquement divers para- 
métrages. Pas de menu, mais des commandes en ligne qui 
rassurez-vous sont tout à fait limpides. 

Le fonctionnement est de bon aloi pour peu que vous restiez 
dans le cadre des paramètres indiqués, sinon Brush-4D qui 
est encore plein d’impulsivité juvénile vous enverra un petit 
gourou des familles. Aussi prenez la précaution de diriger les 
fichiers par lui calculés, vers la ram ou sur disquette afin de 
ménager votre disque dur, le cas échéant. 

Le logiciel est très rapide et les résultats sont tout à fait 
conformes au dessin de référence. Toutefois, petit bémol, 
l'algorithme de Brush-4D (qui convertit chaque pixel en deux 
facettes disposées à l’image de celui-ci), reproduira tout 
aussi fidèlement les marches d’escalier de vos images et gé- 
nèrera des facettes en nombre astronomique si vous lui don- 
nez des images complexes et bigarrées en pâture (encore 
qu'il dispose d’une fonction d'optimisation qui lui permet de 
réunir en une seule facette les zones contiguës de couleurs 
proches). 

Transformer des digitalisations ou des images en fichiers 
Sculpt, peut donner lieu à des effets intéressants en lancé de 
rayon ou en rendu Phong, en épiçant les textures un peu li- 
mitées de Sculpt. 

Il ne faut néammoins pas s’attendre à obtenir avec des ob- 
jets (puisque les images ainsi converties deviennent des ob- 
jets sculpt à part entière) les effets souples, fins et variés du 
mappage de texture et d'image (tel que le pratique Turbo- 
Silver). Et s’il ne s’agit que de faire virevolter des images, on 
pourra penser non sans raison que Deluxe Paint 3 , pour ne 
citer que lui, convient très bien à l'affaire. 

L'intérêt principal du logiciel est ailleurs. 


Brush_4D comporte d’autres options qui peuvent en faire 
une fois qu’on en a saisi l'esprit général, un véritable mode- 
leur d'appoint pour Sculpt. : We 

En effet il est possible de mapper l'objet produit à partir de 
l'image de départ, autour d’un cylindre, d’une sphère ou 
selon une sinusoïde. Il est possible de déterminer aussi le 
degré de mappage, pour obtenir l'objet en trois-quart de 
tube ou en demi-sphère etc. 


Trucs et conseils. 

D’autres sols nous sont ainsi offerts pour varier des damiers 
un peu trop vus de Sculpt. 

Si vous dessinez des motifs géométriques selon des lignes or- 
thogonales, (cas ou Brush-4D est optimal, puisque il n’y a 
que des marches d'escalier !) vous pourrez obtenir une 
trame colorée que vous mapperez sur une sphère. 

En dessinant une autre trame, d’une autre couleur mais de 
mêmes dimensions que vous transformerez en sphère égale- 
ment, vous pourrez sur Sculpt-Animate en positionnant 
celle-ci (légèrement plus petite) dans l’autre et en l’animant, 
observer des effets de moirages (et de variations colorées en 
synthèse soustractive si vos objets sont calculés en texture 
“Glass”). 

Bien d’autres réalisations sont possibles comme mapper des 
textes multicolores sur des sphères et des boules, s’essayer à 
des matières tachistes pour obtenir des vases en les appli- 
quant sur une sinusoïde. 

L'animation est concernée aussi : en variant les paramètres 
de mappage d'une même image, on obtiendra des formes 
différentes mais ayant le même fichier objet (même nombre 
de faces, mêmes couleurs). On pourra alors les utiliser 
comme autant de scènes clés entre lesquelles Sculpt-Anima- 
te interpolera pour produire une animation. 

N'hésitez pas à utiliser un grand nombre de couleurs (tout 
en restant dans la limite des 1.900 faces Brush-4D ne s’en 
formalisera pas. Une manière d'outrepasser les limites du lo- 
giciel est par exemple de couper précisément votre image en 
deux et de mapper une première moitié sur une demi-sphère 
(il suffit d'entrer la valeur 0.5 comme niveau de mapping) et 
de procéder pareillement pour l’autre moitié. Il suffira de ré- 
unir alors les deux parties dans Sculpt.Dpaint et son stencil 
sera idéal pour isoler précisémment telle ou telle zone d’une 
image. On prendra en brosse les différents stencils en les 
transformant en fichiers 3D et en les réajustant dans le mo- 
deleur de Sculpt. 

Le nappage cylindrique et sphérique marchera au mieux si 
vous prenez soin de carreler votre dessin (en deux couleurs 
ou plus). Le volume résultant n’en sera que plus satisfaisant 
(particulièrement pour la sphère) et ce faisant vous donnerez 
des guides à la fonction d'optimisation qui ne sera plus ten- 
ter d'aller se mélanger les facettes. 

Il se peut que, comme celle que j'ai testée, votre version du 
logiciel, produise davantage de fuseaux que de sphères; un 
redimensionnement dans Sculpt remet tout en place. 


pe RU NÉE au sculpteur sur Amiga ! 
rush 4d, Bruce Thomson, Po Box 33116, , Auck- 
A NE n < ox 33116, Takapuna, Auc | 
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« Brush 4D » ou la foire du Trône de Deluxe 
Paint À Sculpt (Voir encadré). 





de TRACE3D. Le premier logiciel per- 
met de transformer les objets en prove- 
nance du modeleur de Sculpt en macros 
pour DBW Render 2.0. 

Le second permet l'affichage en mode 
filaire des scènes créées sous DBW, 





Voilà qui rendra ce logiciel puissant 
mais quelque peu rébarbatif, plus doux 
à nos yeux de graphistes effarouchés. 


Ces programmes sont distribués en sha- 
reware sur une disquette comprenant : 


DBW Render 2.0 (et documentation en 
anglais imprimée). 

SADBW 1.3 et son manuel 

TRACE 3D et son manuel 

Des exemples de scènes pour DBW 

On peut se procurer le tout en écrivant 
à : Jean-Marc Xiume, Parc du Belvédè- 
re, 83120 Sainte-Maxime. 


ET OÙ L'ON FINIT 
SUR SCULPT... 


Très prochainement dans nos colonnes, 
nous ferons un test comparatif des logi- 
ciels 3D sur Amiga. On y parlera bien 
sûr de la dernière version de Volumm 
4D que nous testons actuellement et qui 
s’est sensiblement améliorée encore. Et 
puisque ce mois ci, Sculpt était au 
centre des débats, sachez que Volumm 
4D s’y est lui aussi intéressé puisque 
maintenant il peut sauvegarder ses fi- 
chiers au format du logiciel de BYTE BY 
BYTE. 

Ce qui est un point de plus à verser au 
crédit de ce produit idéal par son ergo- 
nomie, pour les néophytes en 3D. 


Pierre Bretagnolle 





DERNIERE MINUTE 
WORKS PLATINUM 


(Intégré: Tableur, base de données, traitement de 
texte et Communication) 


999 Frs 
EXCELLENCE! 


Le traitement de texte Pro 
sur AMIGA® 
Dictionnaire 145000 Mots 
Entièrement Francisé 


1590 Frs 
AMOS 


INTER COMPUTING 
FRANCE 
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5 34, Avenue des Champs Elysées 
75008 PARIS 


S) 19 DUO) FLN DR O7. VU N ONE: U OL O0) 97 D D) 42 4 D 24 COIN 
Enfin la Vitesse a un prix raisonable pour A2000€© 


68020 avec 2 Mégas 32bits 3790 Frs 
RLURITEA TE ETS E CR AU TS 9100 Frs 


(autres cartes nous consulter) 


TRACK BALL 
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Plus rapide et plus facile à utiliser qu’une souris ner RU écédent 
Ne prend pas de place. Notre Ph 


445 Frs 


PRO DRAW 2 
1390 Frs 
PRO PAGE 3 
2150 Frs 


Deluxe paint 3 


810 Frs 


Nombreux Logiciels disponibles 
Au Prix Inter Computing 
Nous consulter 


La Seule TrackBal ANA Pa AMIGA® 
AM 
745 Frs 


NS 29 O1 0) PLV DE OS N 0 D) UNS 


Nous proposons aussi des Micros PC 
Nous consulter pour les différentes OWER 


COTON A CES 04 N 0) D) PANNE ON 0108 9 
AT 286 12Mbhz (Intel) Lecteur 5 1/4 (ou 3 1/2) 
.… Disque dur 20 Mégas 
Port // et Série Carte VGA 256KO 
Ecran VGA Monochrome Clavier 102 Touches 


SUR SCT) 


LE VISAGE OMEGA. 


L'ARCHITECTURE HUMAINE 
OU COMMENT MUSCLER UN VISAGE 3 D 


e visage OMEGA a été modélisé sur SCULPT-ANIMATE 

4D , il représente l'enveloppe d’un visage humain, en 

respectant les proportions canoniques utilisées et ensei- 
gnées par les Beaux-Arts. Les positions de tous les vertices ont 
été saisis au clavier “edit/coordinates”. Après un premier jet 
de 2051 vertices, un travail d’allègement a permis d'obtenir 
un résultat final de 1 283 vertices, utilisables sur un amiga ne 
disposant que d’1 méga de mémoire vive. Le visage OMEGA 
utilise le module “HIERARCHIES” de SCULPT-ANIMATE, créé 
par la fonction “edit/name/selected vertices”. L'utilisation de 
cette fonction permet la création de librairie d'objets 3D “in- 
telligente”, utilisable aussi bien pour des applications profes- 
sionnelles (médical, enseignement) que pour les loisirs (art, 
BD). 
Les parties du visage correspondant à des muscles ou à des 
parties osseuses mobiles ont été nommées en hiérarchie, ce 
qui permet d'obtenir des attitudes et expressions propres à 
l'être humain : la douleur, la peur, la joie. 
Par exemple : le muscle nommé le risorius, a pour action en 
se contractant, de tirer sur les commissures des lèvres et de 
faire sourire le visage. Dans le visage OMEGA il suffit de sélec- 
tionner par “edit/select/named vertices” le muscle nommé ri- 
sorius et de le contracter par la fonction “edit/do/expand”, 


OPLIN, 
SOS 4 


QUI N’A PAS TOURNE EN ROND 
DEVANT SON AMIGA OÙ PC 


Vous séchez devant une mountlist, l’installation 
d’une carte, d’un disque dur etc... 
Vous désirez sortir du Workbench et explorer le CLI, 
Faire communiquer le PC et l’Amiga. 

Vous désirez vous lancer dans la vidéo et les mots 
Genlock, RVB,RGB,YC blackburst, splitter etc. sont 
des mots barbares. 

Ou simplement une question sur votre Micro 
Un Banc d’essai des Nouveaux Hards et Soft. 


TAPEZ 3617 TOPLINE 
Posez votre question 
REPONSE SOUS 24H 



























puis, d'agir sur d’autres groupes musculaires, élévateur, pau- 
pière, zygomatique, d’entrouvrir la bouche pour obtenir une 
attitude parfaite. Vous avez aussi la possibilité de modifier la 
morphologie propre du visage. En effet, les proportions du vi- 
sage OMEGA restent des “proportions standards”, les varia- 
tions physiques sont illimitées : grand nez, petites oreilles, 
yeux tombants, etc. ou encore faire le visage d’une personna- 
lité connue en recopiant ses spécificités physiques : dimension 
des yeux, de la bouche, etc. 
Pascal Rimbault 
(Voir Infographie CR 23) 
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LA TYPOGRAPHIE DE À à Z n°9 


Après avoir vu la définition 
de la typographie avec 
toutes les composantes 

du caractère et de la ligne 
de texte, nous pouvons 
aborder maintenant 
les règles de mise en page 
et les protocoles 
typographiques. 


1. FORMAT 


a conception graphique d’un im- 
primé et sa mise en page est liée 
en premier lieu à son format et au 
rapport de sa base et de sa hauteur. 
Trois types de formats peuvent se pré- 
senter : 
— format à la française (rectangle plus 
haut que large) le plus courant : rapport 
apportant un effet dynamique. 
- format carré : rapport donnant une 
neutralité. 
- format à l'italienne (rectangle plus 
large que haut) : rapport statique. 
Il existe une normalisation des formats 
de papier appelée format DIN dont le 
rapport entre hauteur et largeur a été 
fixé à 2 sur 1,414. 
AO = 840 mm x 1188 mm (1,2 m) 
A1 = 594 mm x 840 mm 
A2 = 420 mm x 594 mm 


A3 = 297 mm x 420 mm 

A4 = 210 mm x 297 mm (le plus courant) 
A5 = 148 mm x 210 mm 

L'étude d’un imprimé recto-verso ou 
d'une double page est différente car 
dans la double page un dialogue visuel 
va se jouer entre les 2 pages. 

Une fiche technique ne sera pas vue de 
la même manière qu’une page de revue. 


2, RAPPORT ENTRE 
L'EMPAGEMENT ET LES 
MARGES DANS UNE 
DOUBLE PAGE 


La justification de l’empagement est si- 
tuée généralement dans une fourchette 
entre les 2/3 et les 3/4 de la largeur de 
la page. 

Le rapport harmonieux des blancs de 
grand fond (marge extérieure) et de pe- 
tit fond (marge intérieure) se situe entre 
3/5 et 2/3 pour le grand fond, entre 2/5 
et 1/3 pour le petit fond. 

E et F sont alignés sur la diagonale, E et 
G sur l'horizontale. 

Le canon de division harmonieux de Vil- 
lard de Honnecourt (architecte français 
du XIIIe siècle) donne comme rapport 
des blancs de fond 1/3 et 2/3. 

En traçant la diagonale A-B de la page 
on obtient ainsi les blancs de tête et de 
pied qui seront d’une hauteur différente 
dans les mêmes proportions. (Voir sché- 
ma n° 1). 








(Schéma n° 1) 





3. RELATION TEXTE-IMAGE 


Deux codes de communication qui se 
renvoient l’un à l’autre : 

TEXTE = réflexion (langue écrite) 
IMAGE = sensation visuelle (symbole 
graphique) 

Pour connaître l'encombrement du texte 
par rapport à l’image il convient de cali- 
brer le texte auparavant. 

Cela nous permet de savoir si l’image 
sera sur une ou deux colonnes dans la 
mise en page. Chaque image doit bien 
sûr être en relation avec le texte de la 
page (voir schémas n° 2 et 3). 
IMPORTANT : Les dimensions et la sur- 
face de l’image doivent obéir à la règle 
des rapports harmonieux ainsi que sa 
position dans l’empagement. 


Cadrage de l’image : 


Utiliser le principe du tracé de la dia- 
gonale ou faire une règle de trois. 


Dimensions de la photo sur la page: 
8 cm de large 

Dimensions de la photo originale : 
13 cm de haut sur 9 cm de large 


13/9 = 10/x, 
x = 9 x 10 = 90 : 13 = 6,92 cm 





4, GRILLE DE MISE EN PAGE 


Elle se définit à l’intérieur du rectangle 
d’empagement. Nous verrons dans le 
numéro suivant, la mise en page modu- 
laire basée sur la grille de mise en page 
(voir schéma n° 4). 


LA TYPOGRAPHIE DE A à Z n° 9 
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Schéma n°2 - Habillage d'une image et placement de sa légende 


5. PROTOCOLE ET HIERARCHIE 
TYPOGRAPHIQUE 


La mise en page va jouer avec les varia- 
tions des éléments qui composent une 
page : 

le titre, sous-titres, intertitres, texte 
courant, légendes, colonnage, interli- 
gnage, capitale ou bas-de-casse, grais- 
ses et pentes du caractère, espace entre 
paragraphes et longueur des para- 
graphes, lettrine, alinéa, surface des 
images, placement du logotype, etc. 


REPERAGE : 
Titre — Sous-titres — Intertitres 


LECTURE : 
—+ Texte courant 
—> Notes 
—> Légendes 


Titre et sous-titre 

Les mots d’un titre ne doivent pas être 
coupés et le caractère en capitale a plus 
de force qu’en bas-de-casse pour un 
titre court. Le titre long est plus facile à 
lire en caractère bas-de-casse. 

Le corps d’un titre se situe entre 16 et 
24 points, celui d’un sous-titre entre 12 


et 14 points et les caractères sont sou- 
vent en gras. 


Intertitre 

Il joue un rôle important dans le proces- 
sus de lecture ainsi qu'une ligne 
blanche entre paragraphe. L'intertitre 
est souvent dans le même corps que le 
texte courant mais plus gras et peut 
être en capitale. 


Texte courant et paragraphes 

- Le texte courant constitue le texte des 
paragraphes. 

- L'aspect visuel du texte courant dé- 
pend de la largeur de sa justification, du 
nombre de colonne, de son interlignage, 
de l'approche des lettres, de l’espace 
entre paragraphe, de la longueur des 
paragraphes, de la profondeur d’une 
rentrée d’alinéa et de la présence de 
lettrine. 

— Le corps du texte courant se situe 
entre 9 et 11 points. Nous sommes dans 
la catégorie des textes à lire plutôt qu’à 
voir comme celle des titres. Le rapport 
du corps du texte et de la justification 
de la colonne dépend du nombre de 
signes maxi sur une ligne moyenne. 

Ce nombre se situe entre 50 et 75 signes 
(blancs compris). 

- Un caractère à empattement comme 
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le Times est toujours plus facile à la lec- 
ture que les caractères bâtons comme 
l'Helvética que l’on peut réserver au 
titre et au sous-titre. 

Un interlignage supplémentaire est 
meilleur c’est-à-dire corps 10 interligne 
+ 1 point (interlignage du corps 11). 

Ce texte courant ne doit pas être en 
gras ou en italique sauf pour mettre une 
phrase en évidence. Les citations de 
textes d'auteurs sont toujours en ita- 
lique et entre guillemets. 

- Les paragraphes courts sont meilleurs 
que les paragraphes longs pour le lec- 
teur et il est préférable d'ajouter une ou 
deux lignes de blancs entre para- 
graphes. 

- Une grande lettrine au début d’un tex- 
te ou une rentrée d’alinéa au début des 
paragraphes est toujours plaisant à l'œil 
du lecteur. 

- Dans le cas d’une colonne large, il est 
nécessaire d'interligner plus pour que 
l'œil passe plus facilement à la ligne sui- 
vante en parcourant la page. 

- De même dans une colonne à petits 
caractères mettre plus d'espace entre 
les lignes pour aérer le texte ainsi que 
pour les polices de caractères ayant une 
hauteur d’x importante. 

— Ne pas trop diversifier les polices de 
caractères pour un même document et 
rester dans le même caractère en 
jouant avec les italiques et les gras. 

— Ne pas mélanger des polices de carac- 
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Fond perdu sur 3 côtés 
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Fond perdu sur 2 côtés 




















Fond perdu sur 2 côtés avec 1 
côté aligné sur le pli 





Shéma n° 3 - Positionnement d'une image à 
fonds perdus. 





Schéma n°4 


Quelques exemples 
de grilles de mise en 
page. 





(voir aussi la grille 
de mise en page de 
la fiche Amiga 3000 
sous ProPage). 






















































































tères semblables comme par exemple Palatino et Times. Ceci 
donne un aspect visuel déplaisant. 

— Pour briser la monotonie des colonnes de textes dans le cas 
où il n’y a pas d'image dans la page il est intéressant d’enca- 
drer un texte pour le mettre en valeur. Ce cadre sera de la 
largeur de la colonne et la justification de ce texte sera bien 
sûr plus courte à l’intérieur du cadre. 


Notes et légendes 

Elles sont composées dans un corps plus petit de 2 points que 
le corps du texte courant (texte courant corps 10, légendes 
corps 8). Les notes se situent habituellement en bas de page. 
Les légendes sont souvent en italique et mises près des 
images. Elles sont généralement lues en priorité par le lec- 
teur. 


6. DEUX ECOLES DE MISE EN PAGE 
TEXTE-IMAGE : 


a. La mise en page tradi- 
tionnelle type “linéaire” 
qui suit la grille de mise 
en page d’une manière 
absolue 


y DH x 
b. La mise en page mor- 
celée type “bande dessi- 


née” qui donne une lectu- 
re multi-dimensionnelles. | _ yise en page symétrique 
Elle est facilitée par les 
nouvelles possibilités de snpssss senngsssss 
mise en page électro- 
nique. 


Cette forme de mise en Na 
page plus moderne et 
plus expressive répond Lx X 
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au rythme de vie trépi- NEA 
dant de l’époque. 








Michel Cribelier - Mise en page asymétrique 
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Déjà 1 an 

que nous 

distribuons . : 

nos produits à des prix Chouette... 
Pour fêter l’évènement voici un florilège 
d’offres très intéressantes... 





GS | 
QRRIBA Le plus petit disque 


dur interne du monde (20 MO) pour 
voire AMIGA 500... # 400 KO de taux de 
transfert # Autoboot débrayable K FFS à partir du 
Kickstart L3 # Port mémoire interne restant libre 
(pour un MInIMAX p.e.) K Son prix... À 

Pour les 1000 premières commandes... 


Référence 00600 3799 FFrs 
EXTENSIONS MEMOIRE 


Quel que soit votre AMIGA (500, 1000, 2000 ou 
2500) vous trouverez pour les mille premières 
commandes une extension peuplée à 2MO pour … 
A500 MiniMAX 2MO) Réf 00010 

A1000 (2/8M0) Réf 00200 

A2000/2500 SUPRA(2/8MO) Réf 00166 


2499 FFrs 

















Et ce n’est pas tout... 

Disque Dur SUPRA 40MO Quantum 
(SCSD + Utilit. (Backup - Climate - etc...) 

A500 Mod.500XP +mém.2/8MO 5990 Frs 
A1000 (avec Horloge interne) 5490 Frs 

A2000 4459 Frs 


Ces prix s’entendent paiement à la commande (+25 Frs de 
participation aux frais) ou contre-remboursement (+ frais) 












ProPage : réalisation d'une page 


Dans le numéro précédent 
nous avons appris 
à réaliser un gabarit type 
de Commodore Revue. 
Nous savons créer une 
boîte de texte, chaîner 
plusieurs boîtes, tracer un 
filet, un cadre, positionner 
une boîte, choisir 
un caractère et son corps, 
chaîner les pages entre 
elles, importer du texte et 
des images dans les boîtes. 
Cette deuxième étape va 
nous permettre de 
construire un imprimé type 
“fiche technique” de 
l’Amiga 3000 par exemple. 


vant d'entreprendre la réalisa- 
A tion du document sur ProPage, il 
est préférable de faire un rough 
(croquis) de sa mise en page afin de dé- 
terminer les dimensions des marges, de 
l'empagement, le nombre de colonnes 
qui permettent d'établir la grille de 
mise en page. ProPage dès l'ouverture 
de la page se trouve comme sur une 
table de montage où nous pouvons dis- 
poser provisoirement les différents élé- 
ments qui composent la page. 
A droite de l'écran nous avons tous les 
outils à disposition : 
- le gadget “numéro de page” (1) 
- l'outil “créer boîte” (2) 
— l'outil “pointeur” (3) 
— l'outil “créer groupe” (4) 
- l'outil “déplacement manuel” (5) 
- l'outil “texte” (6) 
— l'outil “balaï” (7) 
- le gadget de position de page (8) 
Les outils de contrôle des boîtes : 
- “boîte devant” (9) 
- “boîte derrière” (10) 
- “boîte liée suivante (11) 
— “boîte liée précédente (12) 
- “lier” (13) 
- “délier” (14) 
Les outils de dessin : 
- ligne droite (15) 
- rectangle et carré (16) 
— ellipse et cercle (17) 
- courbe souple (18) 
- dessin à main levée (19) 
— polygone (20) 
La règle graduée sur les 2 côtés de la 
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Esquisse de la fiche technique ou rough 


page est paramétrable en se plaçant 
dans “Préférences/Outil mise en page” 
et permet des repérages précis. 

Pour plus de confort, il est souhaitable 
de travailler avec trois Mégas de Ram et 
pour plus de rapidité d'affichage des 
textes et des dessins à l'écran avec une 
carte accélératrice 68020 ou 68030. 

La fonction “Loupe” dans “Préfé- 
rences” permet de zoomer la page à 
200%, 100%, 50%, 33% et 25%. Ces 
fonctions sont accessibles avec les rac- 
courcis clavier (touche droite Amiga + 0 
ou 1 ou 2 ou 3 ou 4). 

Nous avons trois aides de placement 
pour les boîtes : 





- Ja grille réglable et la fonction “ai- 
mant” sur la grille dans “Préférences/ 
Outils mise en page” ; 

- le repère de colonnes qui n’est pas im- 
primable ; 

— la position de la boîte au cours de son 
déplacement avec le curseur visible en 
haut sur la barre du menu. 

A partir du rough, nous pouvons main- 
tenant réaliser la grille de mise en page 
ne tenant compte des différents repères 
pour le placement des textes et des 
images. 

Cette grille se compose de deux co- 
lonnes principales divisées chacune en 
deux petites colonnes c’est-à-dire que 
nous avons en réalité quatre colonnes 
égales en fond. Ces colonnes sont elles- 
mêmes divisées en hauteur en quatre 
bandes horizontales ce qui nous don- 
nent un module à seize cases. Cette 
grille va permettre de répartir d’une 
manière équilibrée le titre, le texte cou- 
rant, les images, le bon à découper et le 
logo. 

Pour les titres et sous-titres, on a choisi 
l'Helvetica Narrow gras (caractère 
étroit très lisible) et pour le texte cou- 
rant le Palatino (caractère à empatte- 
ment). 

Auparavant les textes ont été calibrés 
pour entrer dans l'encombrement prévu 
selon la justification des colonnes. Ce 
texte a été saisi au “kilomètre” dans un 
logiciel de traitement de texte comme 
“Excellence !” ou “Prowrite”. 

Dans la création du gabarit de la fiche 
technique, nous effectuons les différents 
réglages : format de page, taille des 
marges, nombre de colonnes et tailles 
de gouttière. 

Une fois la page créée à partir du gaba- 









































EE dont 








Grille de la mise en page de la fiche technique. 


rit, commence la réalisation de cette 
fiche technique “AMIGA 3000”. 

Il vous faudra tracer trois boîtes hori- 
zontales de 0,5 cm de haut sur la lar- 
geur de la page qui serviront de gout- 
tières et de guides pour la mise en place 
des éléments dans le sens vertical. Sé- 
lectionnons dans “Préférences/Outils 
mise en page” la grille réglée à 0,5 cm 
ainsi que l'“aimant” pour s’aligner sur 
la grille. Nous pouvons créer la premiè- 
re boîte en se guidant sur les deux co- 
lonnes de gauche. L'outil “texte” saisi, 
la police de caractère choisie (Helvetica 
Narrow), sélectionnons dans “Type/ jus- 
tification à droite” avec un nouveau 
corps (corps 36). Tapez le titre “AMIGA 
3000”. Une deuxième boîte est créée 
pour recevoir la rubrique “APPLICA- 
TIONS PAO”. Ce titre composé à la verti- 
cale a été fait sous forme de “clip” avec 
le logiciel ProfessionalDraw qui permet 
de faire pivoter un texte sous n'importe 
quel angle. Ce clip importé avec “Pro- 
Jjet/import/clip” est en réalité un texte 
en dessin vectoriel qui peut être agran- 
dit ou réduit à l'échelle modifiée dans la 
fenêtre “Boîte active”. L'aplat noir du 
clip doit dépasser de 0,5 cm de la page 


Boîte active == 
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en fond perdu sur les deux côtés. De 
même pour la boîte à image en haut à 
droite où il s’agit d'importer une photo 
scannée avec “Projet/import/graphi- 
que bitmap”. L'échelle de cette image 
comme pour le clip peut être modifiée et 
l'image repositionnée dans la boîte avec 
l'option “décaler” ou à l’aide de la 
touche “ALT” appuyée et le curseur. 

Pour la lettrine, ouvrez une boîte carrée 
de 1,5 cm de côté, cliquez sur l'option 
“cadre” de “Boîte active” et dans “Des- 
sin/motif peinture” choisissez l’aplat 
que l’on peut colorer dans “Couleur/ 
peinture” en “gris 33%”. Supprimez le 
filet du cadre dans “Dessin/Largeur 
trait” avec l'option “aucun”. Retenez 
l’Helvetica gras en corps 36 et la cou- 
leur blanche dans “Couleur/encre” 





Boîte active 


GRLEE Haut ELU) 
Bas (LED) 





Position: Ga. 
Larg. HERBE] Ht. 


Haut LERETI) 


pour la lettrine centrée dans la boîte. 
Comme elle touche le haut de l’aplat, il 
faut laisser un espace en modifiant dans 
“Boîte active” la marge “haut” à l’inté- 
rieur de la boîte à 0,2 cm. 

Créez une boîte à droite de la lettrine 
que vous pourrez relier en dessous avec 
une nouvelle boîte de la largeur de deux 
colonnes avec l'outil “Lier”. Il est main- 
tenant possible d'importer le texte cou- 
rant en prenant comme caractère le Pa- 
latino maigre en corps 10 et en mode 
justifié. Placez une boîte d’une largeur 
de trois colonnes plus la largeur de la 


7) 








gouttière pour obtenir autour de cette 
boîte un habillage de texte. Cette opéra- 
tion est effectuée dans “Boîte active” 
avec l'option qui permet de repousser le 
texte. Sur cette boîte, créez une autre 
boîte pour importer une photo scannée. 
Dans “Boîte active”, sélectionnons l’op- 
tion “cadre” et déterminons un retrait 
de 0,035 cm (valeur d’un point typogra- 
phique) pour faire apparaître le cadre 
(filet d’un point d'épaisseur) autour de 
l'image scannée. Il reste à placer la lé- 
gende de la photo en caractère italique 
sous celle-ci. Importez le logo Commo- 
dore (clip ProDraw vectorisé) en bas de 
la page. 
Créez la boîte pour le coupon réponse 
en bas à droite. Dans “Boîte active”, sé- 
lectionnez l'option “cadre” et effectuez 
un retrait de marge de 0,5 cm à l’inté- 
rieur du coupon. Choisissez une épais- 
seur de deux points (0,07 cm) et dans 
“Dessin/motif trait” une ligne poin- 
tillée. Et pour finir, prenez le caractère 
ZapfDingbats et dans une boîte tapez 
sur la lettre $ en corps 72 pour avoir 
une paire de ciseaux sur le bon à décou- 
per. 

Michel Cribelier 
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CA CARTOON : les personnages 


Il va vous falloir ressortir 
tout votre matériel, amiga, 
logiciels de dessin 
et d’animation, le genlock 
et le magnétoscope. 
Tout est là, ne bougeons 
plus, ça cartoon, clap 2 ! 


i tout s’est bien passé jusqu'ici, 
& vous devriez en ce moment même 

vous trouvez devant un story- 
board clair et bien détaillé. D'ailleurs à 
ce sujet nous vous resservons le plan du 
story-board paru dans le numéro 27 de 
Commodore Revue, qui était avouons-le 
quelque peu illisible (voir encadré ci- 
dessous). L'affaire prend corps. Nous sa- 
vons ce que sera notre film, quelles sont 
les ambiances qu’il nous faudra créer, 
nous connaissons les personnages de 
notre histoire. Nous les connaissons, 
certes, mais sans plus, afin de mieux les 
cerner il va falloir les dessiner sur des 
feuilles (une feuille par personnage), 
spécifier leur taille, leur mode de 
construction, leur couleur. Ces feuilles 
de référence (“model sheet” en jargon 
pro) sont en quelque sorte les fiches 
d'identité de nos acteurs. N'hésitez pas 
à les dessiner sous des angles diffé- 
rents, variez les expressions des vi- 
sages, tout ceci vous permettra de 
mieux définir leurs aspects (illustration 
n° 1). 


ON INCRUSTE 


Ces personnages vont évoluer dans un 


Les différentes étapes 
de la réalisation 
d'un Story-Board 


(Voir Commodore Revue n° 27) 


1 - n° IMAGE 
2 — Dessin IMAGE 
3 —- sec/cumul 


4 — SON PISTE 1 
5 - SON PISTE 2 





6 - DISQUE 
7 - CAMERA 
8 — CUT-IN 
9 — CUT-OUT 








décor, (quelques-uns 
d’entre-vous  pour- 
ront toujours rétor- 
quer qu'un décor 
n’est pas absolument 
nécessaire) certes, on 
peut tout à fait 
prendre le parti de 
faire dans le dé- 
pouillé et souvent on 
y gagne, seulement il 
importe de savoir 
comment s’y prendre 
quand pour les be- 
soins d’un scénario il 
y a des décors. 








D'ailleurs, ça tombe /ustration n° 2 « Ce qui est filmé en vidéo » 


bien puisque c’est le 

cas aujourd’hui, on décide donc de 
dresser de beaux décors et d'y incrus- 
ter des personnages. Pourquoi ? Et bien 
tout simplement parce que ce choix va 
nous permettre: 


- de travailler en plein écran sans utili- 
ser le mode OVERSCAN, (les animations 
sous ce mode perdent beaucoup de 














« Model Sheet » Illustration n°1 


leurs rythmes) ; 

- de n’utiliser pour les animations qu'un 
nombre de couleurs minime (pour une 
quantité de mémoire X moins de cou- 
leurs donc plus de dessins) ; 


- d'éviter l’effet désagréable des dessins 
réalisés en basse ou moyenne résolution 
avec un ordinateur (lignes et courbes en 
marches d'escalier). Pour ce faire nous 
utiliserons la vidéo pour toutes les par- 
ties d’une animation qui demeurent 
fixes et l'ordinateur pour ce qui remue. 

Nous allons revenir au problème des dé- 
cors, mais ce qui vient 


simple d’un soldat dans une tranchée 
qui crie “ACHTUNG”). 


1/ Je dessine sa face agréable sans 
bouche, gouache, aquarelle, fusain, tout 
est bon, je peux même utiliser (c’est 
pour dire !) 53.824 couleurs pour par- 
faire l’ondulation de sa chevelure, aucu- 
ne importance cela sera pris en vidéo. 
(illustration n° 2) 


2/ Il s’agit de décomposer le mouvement 
des lèvres et des yeux, pour cela nous 
faisons appel à DPAINTIII ou le logiciel 
de dessin que j'ai sous la main et j'enre- 
gistre chacun des dessins nécessaires 
au mouvement, pour cet exemple une 
sélection de quatre couleurs (blanc, 
brun, rose, noir) est suffisante, à l’extré- 
me limite l’on peut pousser jusqu'à 
8 couleurs pour utiliser la fonction anti- 
aliasing (d’ailleurs je ne vais pas me gê- 
ner pour le faire). (illustration n° 3). 

3/ Superposons (c’est là que le genlock 
intervient) le mouvement des lèvres et 
des yeux et nous pouvons ainsi voir en 
plein écran une animation soutenue en 
93.828 couleurs. (illustration n°4) 


CONSTRUCTION 
D'UN BANC TITRE VIDEO 


Cette incrustation d'animations sur un 
plan fixe vidéo nécéssite un calage par- 
fait, utilisez pour vos plans fixes un 
banc-titre, oui mais pas n'importe le- 





d'être dit m’oblige à ou- 
vrir une longue paren- 
thèse. J’ouvre, j'explique 
et j' “exemple”. En ce qui 
concerne l’exemple, pre- 
nons le genre “film de 








guerre”, (l’histoire toute 


[74] 


Illustration n° 3 « L'animation sur Amiga » 





quel, car nous allons adapter le nôtre à 
l'utilisation de la vidéo. Le plus facile 
est de monter une structure avec des 
cornières, autant prévoir large, cela 
nous laissera pas mal de place pour dé- 
placer par la suite de grands décors. 
Nous n'avons pas besoin de fixer la ca- 
méra vidéo sur une colonne, celle-ci 
étant pourvue d’un zoom on utilisera 
cette fonction pour faire les travellings 
avant et arrière. Nous utiliserons aussi 
les possibilités de la prise de vue multi- 
plans, rien de plus simple cette option 
géniale vous est offerte pour le modeste 
coût d’une plaque de verre que vous po- 
sez entre le plan de fond et la caméra. 
Les panoramiques (mouvements de 








Illustration n°4 « L'ensemble vidéo + Amiga » 


gauche à droite) seront réalisés manuel- 
lement, (personnellement, j'utilise une 
tringle à rideaux sur laquelle j’ai fixé un 
carton fort pour m'aider dans cet exer- 
cice périlleux). Deux lampes de 
100 watts orientées à 45° de part et 
d'autre du champ couvert par la camé- 
ra suffiront largement à l'éclairage. Vé- 
rifiez bien qu'il n'y est pas de lumière 
parasite, des reflets ou des ombres por- 
tées sur ce que vous filmez. Pourvu de 
cet équipement, nous pouvons réaliser 
l'incrustation de nos personnages dans 
nos beaux décors. Nous fermons ici la 
parenthèse et votre porte-monnaie. 
(lustrations n° 5 et 5) 


DECORS 


Les décors sont constitués par un fond 
de plan (les plans lointains), et par des 
plans plus rapprochés que l’on dessine 
sur des cellulos, vous ne savez pas ce 
que sont les cellulos ? Ce sont des 
feuilles transparentes de cellulose utili- 
sées par les réalisateurs de cartoons 
(les feuilles utilisées pour les rétropro- 
jecteurs que l’on trouve dans les pape- 
teries spécialisées en matériel gra- 
phique conviennent parfaitement: Saed- 
ler Lumicolor. On dessine d’un côté à 





l'encre, on peint de l’autre (gouaches 
FLASHE, FILMPAINT, VALLEJO). Le cel- 
lulo est posé sur la plaque de verre, se- 
lon votre humeur et les besoins du scé- 
nario vous faites la mise au point sur le 
premier ou le second plan, c’est la tech- 
nique magique du multi-plans, c’est 
beau, c’est pas cher mais difficile à ma- 
nipuler dès que l’on fait des mouve- 
ments. Pour les mouvements de zoom 
pas de problèmes, assurez-vous simple- 
ment de ne pas terminer votre ma- 
nœuvre sur un gros flou et n’abusez pas 
du procédé. Pour les travellings ça de- 
vient plus compliqué, d’une manière gé- 
nérale il faut que le premier plan bouge 
deux fois plus vite que le plan de fond. 
Pensez au paysage qui défile devant 
vous quand vous êtes dans un train, 
plus les plans sont proches plus ils pas- 
sent vite et la grosse montagne du fond 
du décor semble ne pas avoir bougé 
d’un poil. Dans la plupart des logiciels 
de jeux de simulation de conduite vous 
pouvez admirer des applications de ce 
principe (Chasse HQ, Police Quest, Com- 
bo Racer). Autre difficulté : adapter le 
défilement du décor aux évolutions des 
personnages, essayez par exemple d’in- 
cruster un personnage qui marche sur 
un décor que vous ferez défiler au ryth- 
me de la marche (exemple également 
dans des jeux comme Thundercats, 
Double Dragon, Obligator...) 

Ne scotchez pas vos décors pour les 
maintenir, fixez-les grâce à des perfora- 
tions et des ergots (ou mieux utilisez 
une réglette ACME) que vous collerez 
sur le chariot de travelling, (c’est le nom 
que j’ai donné au gros carton fixé sur la 
tringle à rideaux). 

Vous ne devriez pas avoir de difficultés 
pour vous procurez le matériel néces- 
saire (cellulos, gouaches, réglettes), il 
existe des magasins spécialisés en ma- 
tériel de dessin animé: 


— CATAPULTE, 138, rue 
du Théâtre, 75015 
Paris, 


- CHROMACOLOUR, 26 
Bis, rue Kléber, 93100 
Montreuil, en province 
VOUS pourrez VOUS pro- 
curer de l’aspégic dans 
toutes les bonnes phar- 
macies. 

Pour terminer vos nuits 
blanches je vous 
conseille également la 
lecture de quelques ou- 
vrages qui vous guide- 
ront dans votre pénible 
quête : “Les Ateliers De 














Illustration n° 5’ - Banc titre en cornières. Le 
chariot de travelling en bas du dispositif pi- 
vote dans toutes les positions. 


Cinéma d'Animation” de Robi Engler 
aux éditions Pierre Marcel Favre. Ma- 
nuel de travail pour la production à peu 
de frais de films d'animation. “Anima- 
tion” de Roger Noake aux éditions Gle- 
nat, du dessin-animé à la vidéo, toutes 
les techniques du film d'animation, le 
dernier chapitre est consacré aux ordi- 
nateurs; “Animation” de Preston Blair 
fascicule en anglais bourré d'exemples 
d'animations. 
Eh bien, tout cela représente beaucoup 
de travail, heureusement que vous sa- 
viez que le dessin-animé est une passion 
de dingues! 

Charles Ancé 


Illustration n° 5 
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LE PREMIER PORTATIF SIGNÉ COMMODORE 


« Petit micro deviendra grand » 


Le petit dernier de la 
famille PC Commodore 
s'oppose par sa taille au 
modèle le plus puissant, 

le Tower PC 60-III. 
Léger, doté de 
performances correctes et 
d’une esthétique réussie, 
le C 286 LT comble un vide 
dans la gamme 
du constructeur. 


en matière de compatibles PC est 

simple et claire : sortir des ma- 
chines fiables, intégrées, parfaitement 
compatibles, mais toujours avec un dé- 
calage (certains diront du recul) par 
rapport à la pointe de la technique : le 
PC 60-IIT haut de gamme est doté d’un 
processeur 386 à 25 Mhz, alors que la 
plupart des constructeurs ont à leur 
actif un modèle 486, ou au moins un 
386-33. Dans le domaine des portables 
et portatifs, Commodore avait jusque-là 
brillé par son absence. L’oubli est donc 
réparé avec le C 286 LT, un modèle dont 
bien des commerciaux et grands voya- 
geurs pourraient apprécier les vertus. 


QUELQUES PRECISIONS... 


Précisons tout d’abord la catégorie du C 
286 LT : il s’agit bien d’un portatif, et 
pas seulement d’un transportable. Son 
faible poids (3,2 kg avec batterie) et son 
faible encombrement (31 x 25 x 5 cm) 
sont dignes de cette catégorie. Il est au- 
tonome sur batterie pendant environ 
3 heures, et peut bien sûr se connecter 
à l’alimentation secteur. 

Le cœur du C286 LT est un micropro- 
cesseur Harris 80C286, version CMOS à 
faible consommation du traditionnel 
80286 d'Intel. Cadencé à 12.5 Mhz, il 
offre le niveau de performances d’un PC 
40-IIT, modèle de bureau compact. 1 Mo 
de mémoire est livré en standard, ex- 
tensible à 5 Mo directement sur la carte 
mère. C’est largement suffisant pour un 
portatif que l’on n'utilisera de toute 
façon jamais en poste de CAO. Il est 
livré avec un disque dur de 20 Mo au 
format 2 pouces et demi, crédité de 
25 ms de temps d’accès moyen par le 
Coretest. Le débit de l'interface IDE (ou 


k a politique suivie par Commodore 


AT-Bus) étant d'environ 520 Ko/s, on 
peut en conclure que la partie disque 
est de très bonne qualité. 

Le lecteur de disquette est au format 
1.44 Mo, maintenant adopté à l’unani- 
mité dans le monde PC. 

Venons-en à l’écran, un point souvent 
crucial pour les portatifs. Le C286 LT est 
équipé d’un écran à cristaux liquides 
bleus rétro-éclairé de 24,7 cm de diago- 
nale, ce qui lui donne une bonne lisibili- 
té. Il est bien entendu sujet à une forte 
rémanence, comme tous ses homo- 
logues d’ailleurs, ce qui conduit parfois 
à perdre son pointeur dans un environ- 
nement graphique comme Windows. Il 
n'y a pas de miracles : les seuls écrans à 
cristaux liquides qui réagissent aussi 
vite qu’un tube cathodique utilisent la 
technologie dite à matrice active, mais 
coûtent très chers et sont de ce fait ré- 
servés aux modèles haut de gamme. 
Deux molettes permettent de régler le 
contraste et la luminosité. Notons qu'il 
s’agit d’un écran à 8 niveaux de gris. 
16 niveaux auraient été préférables 
pour afficher les 16 couleurs standards 
des cartes VGA. La résolution maximale 
affichable est de 640 x 480 points, soit 
25 lignes de 80 caractères. 

La carte VGA intégrée à la carte-mère 
est tout à fait aux normes standards, 
avec 256 Ko de mémoire vidéo, mais ne 
brille pas par sa rapidité. Un connecteur 
RGB 15 broches permet de connecter le 
portatif sur un écran VGA couleur ex- 
terne. La carte-mère intègre aussi une 
sortie série RS 232 à 9 broches, et une 
sortie parallèle centronics 25 broches 
on ne peut plus classique. 


ESTHETISME 


Venons-en à l'esthétique, affaire émi- 
nemment personnelle et subjective bien 
entendu. Le C286 LT est beau, d'une 
robe gris sombre et d’un “toucher” légè- 
rement rugueux mais agréable, rien à 
voir avec l'aspect plastique de récupéra- 
tion de certains de ses concurrents. On 
regrettera l'absence d’une petite poi- 
gnée de transport directement placée 
sur la machine. Il est vrai qu'une petite 
mallette aussi noire que souple, livrée 
avec le portatif, est là pour transporter 
ce nouveau bijou du cadre dynamique. 

Le toucher du clavier est un peu mou, il 
faudra donc prendre l'habitude d’une 
frappe franche. Un regret : la taille de la 
touche Entrée (ou return) est trop petite 
et côtoie de près la touche d’effacement 
DEL. Le reste du clavier appelle peu de 
commentaires, avec notamment 12 tou- 


ches de fonctions. 
76 





Plusieurs voyants lumineux indiquent 
l'activité du système : alimentation, état 
de la batterie, recharge en cours, té- 
moin du lecteur de disquettes, témoin 
du disque dur, et voyants des minus- 
cules/majuscules et des sempiternels 
Num Lock et Scroll Lock. 
L'autonomie du portatif est d’environ 
trois heures, ce qui est la norme pour 
cette catégorie de machines. Le connec- 
teur rond destiné à brancher le char- 
geur se trouve sur le côté gauche de 
l'appareil, juste derrière l'interrupteur 
d'alimentation. Le voyant Low Batt est 
là pour indiquer qu'il est temps de re- 
charger la batterie. Toujours sur la 
gauche de la machine se trouve une pe- 
tite trappe cachant l'accès à un slot 
d'extension pour un modem interne 
dédié, outil de communication indispen- 
sable à tout portatif qui se respecte. Les 
batteries se placent quant à elles à l’ar- 
rière et sous l'appareil. 
Au niveau des détails, citons la possibili- 
té de réglage du bip sonore, et le reloge- 
ment des adresses des ports série et pa- 
rallèle en cas  d'incompatibilité 
quelconque. L'ordinateur est livré en 
standard avec le MS-DOS 4.01 et une 
série d’utilitaires réglant le setup, 
l'écran LCD ou la configuration mémoi- 
re. 
Le C286 LT est donc globalement une 
réussite. Ses performances sont très 
correctes, mais ce n’est pas ici le plus 
important. À 19.990 F HT, il est évidem- 
ment plus cher qu'un modèle de bu- 
reau, mais C'est habituel chez les porta- 
tifs et c’est le prix à payer pour 
emporter l'information avec soi. D'autre 
part, ce prix est compétitif par rapport à 
la concurrence. Dans la même configu- 
ration (286-12, 1 Mo de ram, disque de 
20 Mo), le Samsung S3600 vaut exacte- 
ment le même prix, le Sharp PC 6220 
27.850 F HT et le Toshiba T1200 XE 
28.990 F HT. 

MIPS 

















COMREV : C'EST REPART 


Après quelques mois d'absence, 
voilà les disquettes COMREV qui prennent un nouveau départ ! 
Profitez-en ! 





BON DE COMMANDE 





À adresser à : COMREV-Commodore Revue, 1 bis, rue de Paradis, 75010 Paris 


1 

NO RER D a nat let Prénom : 
ll = 

: Adresse complète : 


CR ANR nine qui cout Ville : 


! pie . . . . . . « + or à . . 
: Je désire recevoir les titres suivants au prix unitaire de 39 F ou de 35 F pour une commande de plus de cinq titres : 





Numéro Thèmes Parution Nombre Numéro Thèmes Parution Nombre 



































COMREV-1 Icônes-1 disponible | COMREV-6 Graphisme-1 | disponible 
COMREV-2 Workbench-1| disponible | COMREV-7 ones disponible 
COMREV-3 Son-1 disponible _ : : ; 

: — ; : : COMREV-8 Utilitaire disponible 
COMREV-4 Anim-1 disponible 











COMREV-9 Musique-1 disponible 





COMREV-5 JRôles-1 disponible 
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DALLAS - PARIS - GERMANY De 34, Avenue des Lie Elysée ; 
5 Ans d'experience en VPC 75008 PARIS 


NOS PRIX POUR NOVEMBRE ET DECEMBRE SPECIAL DISQUE DUR 
VOUS SURPRENDRONS MALGRE CELA NOUS CONTINUONS 
A LIVRER DES PRODUITS DE MARQUE ET DE QUALITE = 
CELA GRACE A NOTRE IMPLANTATION POUR A500 
INTERNATIONALE Disque Dur 20 Mégas 


NON EXTENSIONS AVI (0)1/19 Avec Extension pour 2MO de RAM 
POUR VOTRE AMIGA 500 512 K AVEC HORLOGE ET SWITCH Le Disque Dur Seul 


550.00 Frs | 2790.00 Frs 


LOU AO AP VUS DS OO PLUIE IQNUNORI A vec 2MO de RAM Montés 
AO PA (0) 1790.00 F 
Peuplée 4MO 2990.00 Frs 3850.00 Frs 


Peuplée 6MO RSDTIANIESS 
Peuplée 8MO 4990.00 Frs | POUR A2000°© 





LE CREDIT INTER 
En 45 Minutes nous savons si votre credit est 
accepté. Vous pouvez payer à votre rythme, 
vous n’aurez pas de pénalités pour paiement 
anticipé. Ne ratez pas nos promos le Crédit 

est là pour vous aider à réaliser votre achat. 





















































Carte Controleur SCSI 
Avec Place pour 2MO RAM 
'ENVBAQU'ESINA les 512KO 1790.00 Frs 
Carte SCSI Microboti 
RAM POUR MICROBOTICS Edo | 
LE MEGA 3690.00 Frs 
ASTON ENUTTE ee 
. Frs 
LECTEUR 31/2 EXTERNE (STAUD | Monté avec 2MO de RAM 






LECTEUR 31/2 1M0O44 POUR AMIGA AT® PAUL 


Voir annonce autre page 


6190.00 Frs 








LE DIRE, C'EST BIEN, MAIS LE TRANSFERT 


Question à 32 bits : quelle 
est l’unité de mesure par 
laquelle s’évalue 
les performances d’un 
contrôleur de disques 
durs ? La vitesse de 
transfert bien sûr. Grâce à 
notre juge impartial, 
DiskSpeed, nous vous 
avons entretenus 
les mois précédents des 
progrès fulgurants 
accomplis dans ce domaine. 
A qui le tour 
de battre le record ? 


l existe maintenant au moins 

quatre types de contrôleurs SCSI 

répandus pour l’Amiga 2000, à sa- 
voir les modèles de Commodore 
(A2091), GVP (Impact), Microbotics 
(Hardframe) et IVS (Trumpcard). Cu- 
rieusement, le constructeur le plus 
pointu en matière de cartes accéléra- 
trices traînait derrière lui des contrô- 
leurs SCSI de conception déjà ancienne, 
en tout cas dépassés par les récents mo- 
dèles de ses concurrents. 
Ce retard est aujourd’hui comblé et GVP 
remet la pendule à l’heure avec la nou- 
velle série de contrôleurs SCSI HC et HC 
Plus. Nous avons pu nous procurer un 
modèle HC Plus équipé de 2 Mo de ram 
par l'intermédiaire de CIS, le bien 
connu distributeur de GVP en France. 
Les nouvelles cartes GVP bénéficient 
d’apports techniques récents qui leur 
donnent un niveau de performances lar- 
gement supérieur aux anciens modèles. 
Plusieurs raisons à.cela : en premier 
lieu, un nouveau driver SCSI (on en est 
à la troisième version), qui fonctionne 
deux fois plus vite qu'avant. Ce driver, 
dénommé FAAASTROM (avec 3 A) est 
contenu dans une eprom, et est 
d’ailleurs disponible séparément pour 
les possesseurs d'anciens modèles au 
prix de 390 frs. 
La politique d'Upgrade de GVP, adoptée 
en France par CIS, vous permet aussi 
d'échanger votre ancienne carte contre 
une nouvelle, cela pour 850 frs ou 1250 
frs selon l'option choisie. En effet, la 
série IT est disponible en deux versions. 
La HC Plus dispose de 8 connecteurs 
pour barrettes de mémoire SIMM, ce 
qui permet à tout possesseur d'Amiga 
2000 d'aller au maximum de sa machi- 
ne (9 Mo) et d'installer un disque dur, le 


tout sur une seule carte. La HC normale 
a toutes les caractéristiques de la HC 
Plus, mis à part cette capacité d’instal- 
ler de la mémoire supplémentaire. 
Notons que les cartes contrôleurs ne 
sont pas vendues séparément. Elles sont 
livrées dans des packs (voir tarifs plus 
loin) avec des disques durs d’une capa- 
cité allant de 30 à 200 Mo. Le disque de 
notre test était un Quantum de 52 Mo 
nouvelle formule, c’est-à-dire 3 pouces 
et demi en largeur mais deux fois moins 
haut que les.modèles classiques. Cette 
planéité a comme avantage direct de 
pouvoir placer la carte sur le premier 
slot du 2000 (la meilleure place pour un 
contrôleur), même si une carte accélé- 
ratrice occupe le connecteur CPU. 

Les notices sont en français, “claires et 
propres”, c’est désormais une habitude 
chez CIS . On notera la description dé- 
taillée de l'installation d’un. pseudo 
disque virtuel PC pour les utilisateurs de 
cartes passerelles XT et AT, ainsi que 
des indications permettant aux dévelop- 
peurs d’accéder directement au driver 
SCSI de GVP via la fonction OpenDevi- 
ce() de l’Exec. Le logiciel d'installation 
sous Intuition a été considérablement 
amélioré, et permet une mise en place 
d’un disque à deux niveaux. Le mode 
automatique conviendra aux utilisateurs 
pressés ou peu habitués aux manipula- 
tions techniques, tandis que le mode 
manuel offrira au “power user” toute 
latitude sur le paramétrage de sa confi- 
guration. 


LES PERFORMANCES 


Venons-en aux performances. Les 
contrôleurs GVP utilisent la technique 
du DMA (Direct Memory Access), qui 
permet un transfert de données directe- 
ment du disque à la mémoire avec un 
minimum d'intervention du processeur 
central. Dans le passé, l'optique DMA 
n’a pas toujours donné de résultats pro- 
bants, causant par exemple des conflits 
avec les cartes accélératrices. Les pro- 
blèmes sont maintenant résolus, et fia- 
bilité se conjugue désormais avec per- 
formances. Il est intéressant de 
comparer la HC Plus avec la TrumpCard 
Professional, qui rappelons-le, n'utilise 


pas le DMA. Les nouvelles cartes GVP 
prennent donc la tête au niveau des 
performances avec des disques stan- 
dards Quantum (de 40 à 80 Mo). 

Nous avons poussé la conscience profes- 
sionnelle jusqu'à mesurer le gain de 
temps apporté par le driver FAAAS- 
TROM sur les anciens contrôleurs. Il 
suffit d'enlever les deux eproms qui 
contenaient la version 2.0 et de les rem- 
placer par l'unique eprom 3.0, qui s’en- 
fiche à la place de l’eprom EVEN. Voici 
les chiffres : 













Ancien Ancien 
contrôleur | contrôleur 
GVP avec 

et driver | FAAASTROM 
version 2.0 3.0 





193 Ko/s 
434 Ko/s 


Write 262144 
Read 262144 





760 Ko/s 
756 Ko/s 


On constate que l'installation du nou- 
veau driver augmente de façon specta- 
culaire les performances de l’ancienne 
carte, presque jusqu’à égaler celles du 
nouveau modèle. Vu le faible prix du 
driver (390 frs), les possesseurs d’an- 
ciennes cartes ont donc tout intérêt à 
profiter de cette mise à niveau. Pour 
être précis, notons que ces tests ont été 
réalisés avec une carte GVP 68030, ce 
qui avantage l’ancienne version : non- 
dma, elle voit ses performances consi- 
dérablement plus améliorées qu'avec un 
processeur 68000. Les utilisateurs 
d'Amiga standard constateront donc un 
progrès sensible, mais néanmoins infé- 
rieur aux chiffres présentés. D'autre 
part, la nouvelle carte offre plus que des 
performances de pointe. L'installation 
de périphériques de type disques amo- 
vibles Syquest, Streamers et de très gros 
disques durs devrait être plus fiable 
grâce à la technique de DMA mainte- 
nant bien au point, sans oublier les ca- 
pacités d'extension mémoire de la HC 
Plus. 

Conseiller une TrumpCard Pro ou une 
GVP est assez difficile. Un avantage net 
de la GVP HC Plus (pour ceux qui ne 
disposent pas d’accélérateurs avec mé- 
moire 32 bits) est la possibilité d’instal- 
ler 8 Mo de ram directement sur la 
carte. Les performances annoncées par 















Contrôleur 
AT-BUS 









GVP HC+ 


TRUMPCARD 










AMIGA 
3000 





GVP 030 














Write 4096 
Read 4096 


193 Ko/s 
474 Ko/s 


794 Ko/s 
819 Ko/s 
78 





Write 262144 
Read 262144 


189 Ko/s 
299 Ko/s 


713 Ko/s 
792 Ko/s 















184 Ko/s 
270 Ko/s 


189 Ko/s 
292 Ko/s 





421 Ko/s 
759 Ko/s 


668 Ko/s 
740 Ko/s 
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la TrumpCard sont théoriquement supérieures à celles de la 4 


GVP, mais le vérifier dans l'absolu passe par l'installation 
d'un disque débitant 20 mbits/s, ce qui ne court pas les rues 


et n'intéressera que les plus riches et/ou les plus avides de Enregistrez VOS Images 


puissance. Si l’un de ces monstres (le disque, pas l’utilisa- 

teur!) vient à croiser notre chemin, nous nous en empresse- AMIGA @) 

rons de le tester avec les deux cartes afin de vous faire part 

de nos impressions. Avec les disques standards, la GVP à un QE NE : 

léger avantage. N'oublions pas également que l'architecture en vidéo professionnelle BROADCAST 
non-DMA de la TrumpCard ralentit plus ses performances z 
lors d’une grande activité CPU que celles de la GVP, moins tri- BETACAM SP * 
butaire du processeur central grâce au DMA. Reste que la 

TrumpCard est disponible séparément, tandis que l’on ne peut ! Ê | . Ê 

acquérir la GVP qu’en package, avec un disque dur. L'heure HT: 750.00 F La Journee HT : 4800.00 F 
Bref, chacun jugera en son âme et conscience. Pour terminer. 


sachez que nous testerons prochainement la Commodore Téléphonez pour rendez Vous 


A2091, qui tentera à son tour de monter sur le podium. 


TARIFS 47 63.16.71 


Voici quelques exemples de tarifs sur les configurations prin- initoli | . 
cipales. Les tarifs autre Te corne nde NO LOC Digitalisation, transfert, Vhs pal, SECAM 
Plus équipée de 2 Mo de ram. 


Eprom Faaastrom : 390 F Vidéo 8, S-Vhs Pro 


Upgrade des anciennes cartes en HC : 850F, en HC Plus 1 250 F 




















HC avec 30 Mo 28 ms :4590F (6490 en HC Plus 2 Mo) *bossibilité de montage 
HC avec 42 Mo 20 ms Fujitsu :9490F (7390 en HC Plus 2 Mo) 

HC avec 40 Mo 11-19 ms Quantum : 5790F (7850 en HC Plus 2 Mo) 

HC avec 80 Mo 24 ms : 6990F (8890 en HC Plus 2 Mo) 

HC avec 200 Mo 14 ms Maxtor :13900F (15800 en HC Plus 2Mo) 


MIPS 





PIXEL ca 
ART 


UN SPECTACLE DETONNANT : 20 ARTISTES, VIDEASTES PROFESSIONNELS ET AMATEURS 
EXPOSENT DESSINS ANIMES, CLIPS, ART-VIDEO, ANIMATIQUES, ENTIEREMENT CREES SUR 
MICRO AMIGA, 60 MINUTES DE DELIRES CATHODIQUES, SONORISES M.A.O. 











REUNIS SUR VIDEOCASSETTE 


Video 8 Pal 





© Major performance increase. 


UN VERITABLE OUTIL DE TRAVAIL : DECOUVREZ LES CAPACITES DE L'AMIGA À TRAVERS 
dd - coups PLUS DE 300 MEGAOCTETS D'ANIMATIONS CREES AVEC LOGICIELS DELUXE PAINT II, 
SCULPT-ANIMATE 4D, PHOTON PAINT, VIDEOSCAPE 3D, MODELER 30, FANTAVISION, PVP 
© Supports virtually any DIGIPAINT. DIGIVIEW, ETC … LA REFERENCE DES MEILLEURS LOGICIELS AMIGA. 












S3S0d30 1NOS S3119 S1INGOHd 3Q SNON 13 SINOHVW S11 S31NOL 


SCSI device. 
PIXEL PARTY EST DISPONIBLE DANS LES MEILLEURS POINTS DE VENTES AMIGA, OÙ PAR 
© Compatibie with Commodores CORRESPONDANCE EN UTILISANT CE COUPON REPONSE, DELAI 48 HEURES. 
RDB and Direct SCSI standards. LE PROGRAMME DETAILLE CONTRE UNE ENVELOPPE TIMBREE AVEC VOTRE ADRESSE. 
© Poweriul SCSI installation TARIFS PORT COMPRIS : VHS Pal ou Sécam = 190 frs TTC, V8 Pal = 219 Frs TTC. 
and partitionng utility. TVA 22 % FACTURE SUR DEMANDE 


JE SOUHAITE RECEVOIR PIXEL PARTY 
OVHS PAL. OVHSSECAM  OV8PAL 


CI JOINT MON REGLEMENT DE PAR: A CHEQUE 
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COMREV, LA PASSION DE L'AMIGA 


Décidément, COMREV 
en fait toujours plus 
pour vous. 

Au mois de septembre 
dernier, vous pouviez 
découvrir dans le n° 26 
de Commodore Revue, 
AMOS, le génial créa- 
teur de jeux. 
Bientôt, sur COMREV, 
son non moins génial 
auteur, François Lion- 
net, sera là pour 
dialoguer 
en direct avec vous. 


AMOS EST AVEC VOUS 


Tous les joueurs rêvent de créer leurs pro- 
pres jeux. Avec AMOS, c'est un outil simple 
de développement qui est offert aux utilisa- 
teurs d'AMIGA. François Lionnet, en plus 
de son intervention mensuelle dans Com- 
modore Revue, viendra régulièrement sur 
COMREV répondre à vos questions, pour 
que vous puissiez tirer tout le parti possible 
des ressources de son génial produit! 


SOFT SHOW 


Le mois dernier, nous annoncions dans ces 
colonnes l'ouverture du SOFT SHOW, pour 
mettre en compétition vos propres applica- 
tions dans la rubrique Téléchargement de 
COMREV. 

Vous êtes déjà nombreux à nous avoir en- 
voyé vos softs. Continuez ! 

NOUVEAU Vous aurez bientôt la possibi- 
lité de voter en direct pour le classement 
mensuel du SOFT SHOW. 

Pour entrer dans le SOFT SHOW (sous 
réserve de sélection de votre application), 
adressez vos disquettes à : 


DEDALE TELEMATIQUE 
5 rue Claude Mivière 
92270 BOIS-COLOMBES 


TELECHARGEMENT : 
HIT PARADE 


Softs les plus téléchargés en septembre : 
1 CHANEL SOFT 2.0 
2 COMREV GFA 
3 ST EMULATOR 
4 BRUNON 
5 ZOO 
6 PCOPY 
7 MESSY DOS 
8 X 
9 CONMAN 
10 TUNNEL 


LES NOUVEAUX SOFTS A 
TELECHARGER 


MINIBLAST Un jeu qui vaplaire à tous ceux 
qui aiment tirer, tirer, tirer. Il fonctionne en 
multitâche et vous utilisez le joystick sur le 
port 2 pendant qu'autre chose se passe sur 
votre Amiga. Des graphismes sympa, avec 
la bande son ! 

SYS Une sorte de Pac Man moderne avec 
des disquettes, très bien fait : à télécharger 
tout de suite. 

CAR Allumés du volant, c'est à vous de 
conduire. 

FILE WINDOW Pour créer votre propre 
File Selector à la manière du GFA, source 
incluse. 

DRIP Vous connaissez Pipemania? C'estun 
peu la même chose avec des graphismes, des 
sons, des animations. Un jeu digne de ceux 
du commerce. 

PPMORE L'ultime viewer de texte, qui 
permet de visualiser tout texte ascii, et les 
textes compactés avec Powerpack. 
PPSHOW Entre autres, pour visualiser, 
imprimer et faire cycler des images iff, et 
aussi pour visualiser les images compactées 
avec Powerpack (gain de 60% par image 
compactée). 

WHATIS Indispensable pour ceux qui ont 
un disque dur et qui ne s'y retrouvent pas 
dans leurs fichiers. Permet de savoir de quel 
type est un fichier ou des devices, un fichier 
exécutable compacté avec zoo ou fichier iff, 
etc. 

POPCOLOR (COLORREQ) Permet de 
changer la couleur de tous les écrans sur 
votre Amiga. Source en ASm incluse. 
CURSOR Un petit compilateur Amigaba- 
sic, avec des exemples, indispensable pour 
tous ceux qui programment en Basic. 


LES JEUX 


En jouant au SOFT CACHE jusqu'au 30 
novembre, vous pouvez participer au tiragé 
du Grand Prix, et gagner un BALLADEUR 
LASER, et plein d'autres cadeaux ! 


Avec le QUIZZ, gagnez chaque semaine 
des heures d'accès sur COMREV en 3614. 


TELETEST 


Un nouveau moyen de tester vos connais- 
sances : le télétest de COMREV. Il vous 
permet d'éprouver et d'apptofondir votre 
culture de l'AMIGA. 


3615 COMREY : 
LES RUBRIQUES 


BAVA 


Trois lieux différents pour l’expression 
directe : 

- Ja tribune de l’info : c’est une vraie mine 
d'information et le meilleur moyen de 
trouver des tuyaux pour résoudre un 
problème, continuer de progresser et 
découvrir tout ce dont votre AMIGA est 
capable. 

- les forums : 
comité. 

- les boîtes aux lettres : pour être là même 
lorsque vous êtes ailleurs. 

- les amphis : pour tout savoir et tirer encore 
mieux parti de votre AMIGA, les amphis à 
thèmes, organisés en direct. 


pour les réunions en petit 


PA 


Les petites annonces pour échanger, vendre 
et acheter, classées sous cinq rubriques : 
unités centrales, périphériques, logiciels, 
contacts et divers. 


JEUX 


Avec le Quiz, gagnez chaque semaine des 
heures de connection sur COMREV en 
3614. Jouer au Soft Caché, ça peut rapporter 
gros : à chaque tirage mensuel, il y a des 
périphériques, des accessoires et plein 
d'autres cadeaux à gagner. 


EDI 


L’éditorial vous informe en permanence sur 
l'actualité de COMREV : un seul coup 
d’oeil pour avoir les dernières nouvelles, et 
vous allez directement à ce qui vous 
intéresse. 


CR 


Pour en savoir plus sur l’actualité de 
Commodore Revue, pour retrouver les 
sommaires de tous les numéros parus. 

La boutique est ouverte, pour vous procurer 
vos disquettes personnalisées et leurs boites 
de rangement, le tapis souris, des housses, 
du papier imprimante, des T-shirts et 
beaucoup d'autres articles Commodore, à 
commander directement par minitel. 
CHANEL SOFT V 2.0, la nouvelle version 
du soft de téléchargement est disponible 
dans son nouveau package. 


ENVI 


La plus grande et la plus complète banque de 
données, avec tous les softs disponibles sur 
AMIGA, classés par rubriques. 





IN SPACE 





MURDER 


Les ficelles de l'administration 
étant plus coriaces que celles 
menant à la voûte céleste, l’ex- 
équipe de Cobra soft, rebaptisée 
Hitech Productions signe sa nouvelle 
enquête aux éditions Infogrames. Dans la 

lignée des Meurtres à grande vitesse, sur 
l'Atlantique, en série et à Venise (en espérant ne 
pas avoir commis “d’homicide” involontaire), 
Murder in space marquera son époque ! 






risés depuis l'annonce d’une tentative 

de meurtre à bord de la station 
orbitale GW-003. Il faut avouer qu’en cette 
fin d’année 2005, les membres embarqués 
pour des missions expérimentales à bord de 
bases scientifiques sont soigneusement triés sur 
le volet. Aussi, tout tend à affirmer que le plaignant 
souffre de paranoïa profonde. Pourtant, au fil de 
l'enquête les indices et témoignages récoltés constituent 
une trame confuse où chacun devient un coupable 
potentiel, une vile créature qui d’un coup de poignard 
dans le dos pourrait trancher l’un de ses fils et 
transformer votre mission en véritable cauchemar. 


Ë ‘inquiétude règnait dans les milieux auto- 


INTRIGUE A BORD 


L'aventure est découpée en vingt-quatre scènes 
représentant chacune une heure de temps réel. La 
première mesure à prendre sera de stopper ce temps 
(si, c'est possible...) afin de pouvoir concentrer toute son 
énergie sur l'exploration de chaque parcelle de la 
station. Pour réussir dans cette entreprise, les actions 
de l’enquêteur sont orientées autour de deux grands 
axes tirant partie des pensées et des dires de notre 
héros. Un simple clic sur le sommet de l'effigie ou une 
claque sur la bouche de ce dernier (figurant sur l'écran 
de jeu) affiche les différentes pensées et discours 
activables. Par exemple, il suffira de cliquer sur la 
pensée “je vais chatouiller le tatou” pour aussitôt voir le 
petit animal hilare. 


LE TEMPS ET L'ESPACE 


Ce même souci de convivialité se retrouve au niveau des 
déplacements du joueur au sein des huit modules 
constituant la station. Si les joueurs d'arcade 
éprouveront un certain plaisir à parcourir à la souris et 
en apesanteur les couloirs du complexe, les véritables 
limiers opteront volontier pour de simples actions sur 
les touches du clavier dessiné en bas à gauche de 
l'écran. Enfin, comme à l'habitude des précédents 
épisodes de la série Meurtres, Murder In Space est livré 
avec un nombre conséquent d'indices tangibles. Ces 
derniers vont de la graine de haricot cosmique au 
sachet de nourriture conditionnée en passant par de 
nombreux renseignements répertoriés au sein d’un petit 
carnet, histoire de ne pas perdre des éléments en route 
(note adressée à une charmante attachée de presse : s’il 
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Ornella ALVISI 


reste quelques cakes de l’Espaaaace, je 
suis preneur...). 





La résolution de l’enquête découlera en grande partie 
des relations établies avec les personnages. Il seront en 
effet les seuls à pouvoir vous renseigner sur l’utilisation 
des divers appareillages scientifiques du bord avec, à 
chaque révélation, une note à caractère éducatif (tous 
les éléments à bord de la station étant inspirés d'objets 
ou de situations réelles observés par les auteurs du 
logiciel lors d'un stage au Space Camp de Patrick 
BAUDRY). Pour compléter cette fresque, le jeu dispose 
de plusieurs phases d'actions, module MMU (ce fameux 
siège qui permet d'évoluer en dehors de la station), 
fabrication de potions et autres qui viendront détendre 
l'atmosphère. 

Enfin, les âmes sensibles seront ravies d'apprendre que 
l'objectif final de la mission consiste à endiguer les flots 
meurtriers qui planent au-dessus de la tête de chacun. 
Une finalité qui pourrait se résumer par ce titre 
envisagé par Bertrand Brocard, l'instigateur du projet : 
MEURTRE SANS GRAVITE. Sans gravité, certainement 
pas pour l'acheteur qui ne pourra plus oublier ces 
heures passées devant son micro, les haricots de 
l’espace dans la main, à tenter de démasquer le (ou les) 
coupables(s). Murder In space, une nouvelle enquête de 
Bertrand Brocard, une nouvelle performance ! 


Christian Roux 











La sortie d’un produit aux édi- 
tions Cinemaware est toujours un 
événement. Après une série de jeux 
d’aventure/action ce géant américain se 
tourne vers l’action pure et dure car mal- 
gré tout ce que vous avez pu entendre çà et 
là, Wings est bel est bien un shoot them up dis- 
simulé derrière un scénario en béton. 


ings vous jette en plein ciel de la première 

guerre mondiale aux commandes d’un vieux 

coucou. Après une introduction représentant les 
frères Wright lors de leur premier vol, le programme 
vous proposera d'obtenir quelques galons afin de pou- 
voir intégrer le 56€ escadron des forces alliées. Il existe 
trois types d'épreuves qualificatives, le bombardement 
de cibles au sol, la destruction de ballons et des contai- 
ners. Rassurez-vous, ces missions sont assez simples à 
réussir. Le joueur se retrouve alors en 1916 sous les 
ordres d’un vieux colonel qui n’hésite pas à lui confier 
ses premières missions. Autant vous le dire tout de sui- 
te, les missions ne sont pas de tout repos et les adver- 
saires rencontrés sont coriaces et parfois de véritables 
as du manche à balai. Tout au long de votre carrière, le 
programme couche sur les pages de votre journal intime 
des mots qui constitueront votre histoire, rien n’y 
manque ! 





TROIS TYPES DE MISSIONS 


Tout comme le stade des qualifications, le jeu est formé 
de trois types de missions. Les premières ressemblent à 
une simulation. L'écran montre le dos du pilote avec une 
vision sur les mitrailleuses rutilantes du monomoteur. 
Grâce à ces dernières vous allez devoir descendre un 
maximun d’ennemis. Tout se contrôle à l’aide du joys- 
tick. Le deuxième type de jeu propose un shoot them up 
s'inspirant de l’ancestral Zaxxon avec sa 3D isomé- 
trique. La troisième catégorie est également basée sur 
l’arcade sur fond de scrolling vertical. Ces dernières 
missions consistent à bombarder des positions enne- 
mies. 









Nous pourrions penser que le jeu devient répétitif au 
bout de quelques parties, fort heureusement le souci du 
détail historique apporté à la réalisation (la mitrailleuse 
s’enrayant, le moteur de l’avion qui s’étouffe lors d’une 
tentative de looping, l'impact des balles sur votre car- 
lingue, etc.) de cette œuvre offre sans cesse de nouvelles 
sensations, une véritable drogue ! 


ET LA REALISATION ? 


Elle est tout simplement fabuleuse. Lors de la partie si- 
mulation, la 3D se montre quelque peu saccadée mais 
cela n’affecte en rien l’action. Le reste mérite le détour, 
des animations fluides et réalistes, des graphismes soi- 
gnés, une excellente jouabilité sans parler de la partie 
musicale qui ravira les amateurs de symphonies mili- 
taires. Malgré des accès disques assez fréquents et 
lents, Wings reste un jeu sensationnel. 


MH. 


/ 
Editeur 
Genre 


: Cnemaware 
« Action 


APPRECIATIONS 


Scénario  : 14/20 
Graphisme : 16/20 
Animation : 15/20 
Scrolling  : 14/20 
Musique  : 14/20 
j Bruitage  : 14/20 
simultanés :1 Jouabilité  : 17/20 
COM ANDES Manuel : 15/20 
Clavier :N HE 
Se .N Intérêt : 17/20 
Joystick :0. NOTE GLOBALE : 18/20 


sl 


Prix :250F / 


LOGICIEL 
Jeu : Anglais 
: Français 


Manuel 
Joueurs 





La célèbre maison d'édition 
Psygnosis signe de sa griffe ce 
nouveau jeu d'arcade. 

The killing Game Show confirmera-t-il 
la renommée établie par 
ses prédécesseurs ? 







O 








shows télévisés ont atteint des sommets en 

matière de violence. Et le public suit, les scores 
de l’Audimat en témoignent, les plus regardés sont ceux 
qui exhibent un maximum de violence à l’image de The 
Killing Game Show. Ce spectacle reprend le scénario du 
“Prix du Danger”, célèbre fresque du vingtième siècle 
mise à l'écran avec Gérard Lanvin et Michel Piccoli. Il 
s’agit pour un renégat d'acquérir fortune et gloire en 
sortant vainqueur des épreuves proposées, contre le 
temps et contre la mort. Notre candidat, enfermé dans 
une sorte d’armure mécanique se retrouve dans une 
énorme cuve qui se remplira au fil de l'émission. Son 
objectif sera de trouver son chemin au travers d’un 
dédale de plate-formes ponctuellement barrées par des 
portes fermées à clef. Il lui faudra trouver ces clefs rapi- 
dement s’il ne désire pas finir absorbé par le liquide 
destructeur. Comme si tout cela ne suffisait pas, les 
concepteurs de l'émission ont poussé le vice jusqu’à pla- 
cer à l’intérieur de la cuve, des robots spécialement pro- 
grammés pour tuer les héros téméraires. 


D ans un futur fort éloigné de notre époque, les 





THE KILLI 


BAIGNADE INTERDITE 


Le jeu se révèle d’une simplicité consternante. du 
moins dans sa jouabilité (toutes les actions se contrôlant 
à l’aide du joystick) car finir les seize tableaux que 
comporte le logiciel demande une grande réflexion, 
d'excellents réflexes sans oublier une bonne dose de 
sang-froid. Après une présentation décoiffante à base 
d'images en ray-tracing, le joueur évoluera au milieu de 
décors aussi variés (chacune des seize cuves possède ses 
propres décors, ses défenses, etc.) que somptueux. 
L'animation est tout aussi fantastique quoique sans véri- 
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table originalité. La partie musicale donne du punch à 
l'ensemble tirant partie de sonorités très hard de gui- 
tares “distord”. A la perte de chaque vie, la chaîne 
retransmet un ralenti sur la dernière action du valeu- 
reux candidat avec la possibilité, pour le joueur de 
reprendre la partie au moment opportun. Un plus qui 
évite de tout recommencer et permet de corriger ses 
erreurs. Dès lors, on prend un réel plaisir à participer à 
ce show et le liquide ne cessant de gravir les parois de 
la cuve vous incite à vous surpasser. 

The killing Games Show est très certainement le 
meilleur produit (NDLR : en tous cas, le plus jouable) à 
sortir sous le label Psygnosis, un logiciel à ne manquer 
sous aucun prétexte ! 


MH. 


Editeur : Psygnosis APPRECIATIONS 
Genre : Arcade 
Prix : 250F Scénario : 14/20 
Graphisme : 16/20 
Animation : 16/20 
Scrolling : 15/20 
Musique : 15/20 
Bruitage : 15/20 
Jouabilité : 16/20 
Manuel : 15/20 
COMMANDES Age : 10 ans 
Clavier :N Intérêt : 16/20 
NOTE GLOBALE : 17/20 


LOGICIEL 

Jeu : Anglais 
Manuel : Français 
Joueurs 

simultanés :1 


Souris :N 
Joystick : 0 


Titre : WELLTRIS 
Editeur : Infogrames 
Genre : Stratégie 
Prix : 289 F 
Note globale : 16/20 | 
Alexey Pajitnov, auteur du célèbre Tetris aura été le plus 
admirable émissaire de la transparence inspirée par Gorbat- 
chev. En moins d’une année le monde entier vivait au rytme de 
ses petites briques folles. La machine administrative occidentale 
était enrayée, au placard les dBase et autres Lotus. Qu'advien- 
dra-t'il de notre belle planête lorsque Mr Biendchenou, dans son 
village des Vosges profondes se lancera à la conquête de Welltris, 
le second volet de la saga de ce talentueux créateur ? Welltris, 
reprend le concept du premier épisode à la seule différence que 
le terrain où s’assemblent les briques est désormais constitué 
d’une grille de huit cases sur huits rendue abordable par quatres 
couloirs (les quatres murs). Un coktail démoniaque, tous nos 
compliments M. Pajitnov ! CR 






Titre : SHOCKWAWE 

Editeur : Digital Magic Software 

Genre : Action/Stratégie 

Prix : 200 F 

Note Globale : 16/20 

Après un assez décevant Drivin’ Force, Digital Magic se donne les 

moyens de renouer avec sa clientèle en proposant Shockwave, un 

logiciel impressionnant et très prenant. Il s’agit d’un shoot them 

up à la Afterburner en 3D bitmap (impression de profondeur don- 

née par des routines de grossissement et de réduction des 

sprites). Après quelques parties d’accoutumance, vous entrerez 

vraiment dans le vif du sujet. L'action se révèle être très rapide 

et vos réflexes seront mis à rude épreuve. Avec une réalisation 

magnifique et surtout une bande sonore digne d’un Jean-Michel 

JARRE, Shockwave donne dans le summun du shoot them up. 
MH. 


Titre : ORIENTAL GAMES 

Editeur : Micro Style 

Genre : Sport de combat 

Note globale: 15/20 

Depuis Budokan les simulations de sports de combat ne fusaient 
päs sur notre belle machine. Micro Style nous offre avec Oriental 
Games un logiciel qui ravira les amateurs d'arts martiaux avec 
au programme trois disciplines, le Kung Fu, le Kendo et le Kyo- 
Kushin-Kai (non ce n'est pas une plaisanterie !). Même si les 
coups disponibles ne sont pas assez nombreux, la grande fluidité 
de l'animation et la possibilité de programmer le joystick pour 
accomplir des enchaînements particuliers font d'Oriental Games 
un sérieux rival pour Budokan (la référence pour les eue 


Titre : TIE BREAK 

Editeur : Ocean 

Genre : Arcade 

Prix : 199 F 

Note globale : 14/20 ; 
Après la volée de Loriciel avec Tennis Cup et le passing d’Ubi Soft 
avec Great Courts, Ocean aussi tente de monter au filet. Alors que 
les deux premiers logiciels cités étaient davantage portés vers le 
côté simulation de la chose, Tie break joue la carte de l'arcade. 
La vision aérienne du terrain (clin d'œil.aux anciens jeux sur 
consoles) renforce cette impression. Malheureusement, malgré de 
bonnes initiatives comme le choix du terrain, de la tension des 
cordes de sa raquette et le jeu en double, Tie Break ne parvient 
pas à faire oublier deux défauts majeurs, une vision sur le court 
trop limitée et des coups parfois difficiles à obtenir de façon pre 
cise. R. 
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AMIGA 2000 


VDS A2000 AVEC DD 20 MO 
CARTE XT MON. 10845 200 
PROGR. DRIVE EXT 

PRIX 16000 F. TEL. : 64.29.27.58. 


VDS AMIGA 2000 + LOGI- 
CIELS ACHAT LE 3/9/90 : 6200 F. 
TEL : 47.81.84.70. AP 19H. 


VDS AMIGA 2000 JANV. 90 + 
1084 + CARTE PCXT + HD 20 
MO : 13.000 F. TEL. : 64.38.87.11. 
(8H). 





VDS AMIGA 2000 + 100 JEUX + 


4 JOYS + 5 PRISES CABLE SON 
LIVRE 5 + IMP STAR 10/5 NEUF 
2 MOIS BOITE RANGEMENT 
6800 F. TEL. : 39.74.2023. 


VDS AMIGA 2000 + ECRAN 
COULEUR 1084 + DISK DUR 20 
MO + CARTE PCXT + LECT 
3"12 + 5"14 : 12000 F. TEL. : 
47.51.00.19. 


VDS A2000 + 10845 : 1 MO VI- 
DEO/3 MO RAM + 1 DRIVE EXT 
+ SA4D TRES PEU SERV - 
ETAT EXC - 8.500 F TEL : 
48.51.9284. 





VDS AMIGA 2000 MONIT 
COUL A 10845 + CARTE XT 
LEC 5 1/2 DEC 88 PRIX 7000 F. 
TEL. : 46.70.47.11. PRESENCE 
OU REPONDEUR. 


VDS 12000 + MONIT. COUL+ 
EXT 2 MO + DD40 MO + INTER- 
MDI + LOGICIELS + 2 LECT. + 
IMP. COULEUR NEUF - 18000 F. 
TEL. : 43.48.71.30. 


AMIGA 2500 


VDS AMIGA 2500 PAO COM- 
PLETE ENCORE SOUS GA- 
RANTIE CARTE ACCELERA- 
TRICE + 3 MO + DD 40 MO 
AUTOBOOT ECRAN MULTI- 
SYNCH COULEUR 14" + CAR- 
TE VIDEO FLIKER FIXER [M- 
PRIMANTE LASER POSTCRIPT 
NEC LC 890 LOGICIELS : PRO- 
PAGE, PRODRAW, EXCELLEN- 
CE, SUPERBASE, MAXIPLAN 
PLUS ET TOUTES LES DOCU- 
MENTATIONS LE TOUT : 
54000 F TTC. TEL. LE SOIR : (16) 
51.51.1482. 


AMIGA 500 


VDS A500 + EX 512 K + 
CABLE PERIT + FANTAVISION 
+ DLP I DL P II + VGM + JOYS. 
VAL. 8500 F VENDU 5500 FTEL. 
: 34.75.30.74. 


VDS A500 + 2 E LEC + 1 MO + 
MON COULEUR + 1 JOY + NBS 
REVUES + 150 DISKS (SA4D, 
DP Ill...) LE TOUT 6500 F TEL : 














34.19.4860. ANTHONY. 


VDS A500 + MONIT COU- 
LEUR 1084 + 2 JOYST + DISK 
SOUS GARANTIE. PRIX : 5000 
F TEL: 48.57.05.03. THIERRY. 


VDS A500 + EXT 1 MEG + 
PERITEL + 2 JOY + SOURIS + 
TAPIS + REVUES + JEUX. PRIX 
:3600F. TEL. : 69.48.96.18. 


VDS AU MIEUX SYS. COM- 
MODORE COMPLET : C64, 
DISQ 1541, TOOL, IMPR, MONI 
COUL TRANS EN TV, LOGS . 
TEL. : 69.82.93.42 LE SOIR (91) 


VDS C128 + MON COUL + 
1571 + 1531 + CITIZEN 120 D + 
CART AMIGA - C 128 - C 64 + 
DIST FAF + CABLES : 4500 F. 
TEL. : 55.30.58.91. 


VDS GENLOCK PROLOCK A 
500/1000/2000 FONDU, SUPER- 
IMPOSE, INVERSE : 3900 F VA- 
LEUR 6000 F. TEL. : 43.72.00.39. 


VDS SYNTHE YAMAHA YS100 
5 OCTAVES MIDI DYNAMIQUE 


2200 F. 
LAURENT AU 43.25.31.39. 


VDS SUPER SONS KORG T3 
ECHANTILLONES IFF LES 7 
DISQUETTES 250 F. TEL. : 
45.84.0843. MIROS. 


VDS | DISQUE DUR SEAGA- 
TE 80 MO 5250 F NEUF. D.DUR 
QUANTUM 80 MO : 5900 F. 
DDUR QUANTUM 40 MO : 410 
F.DDUR MICROPOLIS 750 MO 
17300 F. TEL. : (1) 48.40.86.94. 


VDS CARTE ACCELERATRI- 
CE 68020 + 68882, 32 BITS À 16 
MHZ D'UNE CAPACITE POUR 
SCSI. BOITE . LE TOUT NEUF. 
VENDU 6500 F. TEL. 
39.74.20.23. 


VDS ORIGINAUX : TEST DRI- 
VE + ALIEN SYNDROME + GEE 
BEE AIR RALLY / LIVRE DE 
L'AMIGA BASIC / TEL. : 
45.89.32.46. 


VDS IMP. COUL. MPS 1500C 
1900 F. AMIGA 500 1750 F. DRI- 
VE EXT 3" 1/2 1000 F HARD 
DRIVE 20 MO. TEL : 54.47.67.87. 


DIGITAL DREAMS 14 RUE MI- 
CHELET 35700 RENNES - TEL : 
99.36.23.47 REALISE ILLUSTRA- 
TIONS, ANIMATIONS  2D, 
3D,GENERIQUES VIDEO, ‘TI- 
TRAGE, GRAPHIQUES, SOR- 
TIE DIAPO, PAPIER, VIDEO, DU 


sr 








RECH.UTIL. ASSIDU DE 


VHS A LU-MATIC. SERVICES 
SCANNERISATION, SORTIE 
PAPIER DE VOS IMAGES, 
FORMATION SUR SCULPT, 
DPAINT II. FRANCOIS RIMAS- 
SON 


RECHERCHONS PRO. 


GRAMMEUR C  CONNAIS- 
SANT TRES BIEN LE GRAPHIS- 
ME SUR AMIGA 500 TEL. :. 
42.85.26.79. 





RECHERCHE JEUNE PRO- 


GRAMMEUR EN C SUR AM!I- 
GA POUR DEVELOPPEMENT 
LOGICIELS INTERACTIF GRA- 
PHISME ET VIDEO - BTF BOITE 
POSTALE N°1085 -69202 LYON 
CEDEX 1. 


RECHERCHE POUR TRA- 


VAIL MI-TEMPS PERSONNE 
CONNAISSANT _ PARFAITE- 
MENT LOGICIELS  GRA- 
PHIQUES  AMIGA / TEL. 
:91.77.95.60. POINT IMAGE/ 
MARSEILLE. 


ASSOCIATION LOI 1901 : SRI. 


CHERCHE  ADHERENTS. 
COURS LANGAGES : GFA, 
BASIC, LANGAGE C, ASM 
68000. DEVELOPPE SOFT ET 
HARD. CHERCHE SPONSORS 
POUR MANIFESTATIONS ET 
SPECTACLES, ENTREPRISES 
INTERESSEES. CONTACTEZ 
MR. FRANCOIS C. 28 RUE 
D'OMIECOURT, PERTAIN 80320 
CHAULNES. TEL. : 22.85.4736. 





MULTIPLAN 1.06 SUR COM- 
MODORE 128 OÙ CLUB 
C64/128 POUR RESOUDRE PB. 
RECOMPENSE. TEL. 
78.41.0469. 


DIFFUSE POKER-MAS- 
SACRE JEU ET MUSIQUE EN 
AMOS CONTRE 1 CHEQUE DE 
90 F A CROZE/ 14 RUE DES 
OLIVIERS GENERAC 30510. 








SERVICE DE COMPILATION 


DE LOGICIELS DP A LA DE- 
MANDE. 10 F PAR PROG. EN- 
VOI ET DISK(S) COMPRIS. MI- 
NIMUM 40 F. CATALOGUE 
COMPLET ET RECENT 
CONTRE 20 F. ENVOI HYPER 
RAPIDE. HAMMOUCHE SER- 
GE 3 RUE A. FRANCE 13220 
CHATEAUNEUF LES MAR- 
TIGUES. 


DIFFUSE KIT COMPILA- 
TEUR C TRES COMPLET SUR 6 
DISKS POUR DEBUTER ET SE 
PERFECTIONNER TRES RAPI- 
DEMENT GRACE A UN FONC- 
TIONNEMENT ENTIEREMENT 
AUTOMATISE ET AUX NOM- 
BREUX EXEMPLES ET DOCS 
VF FOURNIS. LE TOUT 200 F 
HAMMOUCHE SERGE 3 RUE 
A. FRANCE 13220 CHATEAU- 
NEUF LES MARTIGUES. 














POUR PASSER VOTRE PETITE ANNONCE 


Gratuite pour les abonnés 


30 F par annonce pour les non-abonnés 
chèque à l'ordre de : Commodore-Revue) 
Commodore Revue, 1 bis, rue de Paradis, 75010 Paris 
Parution le mois suivant si réception avant le 10. 
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LA FEE AMIGA 


Vous connaissiez 

la fée Carabosse, 

la “fée du logis”, 
voici la fée Amiga … 

Et pourtant votre machine 
préférée se transforme en 
fée lorsque l’espace 
de quelques heures, 
elle entraîne les enfants 
dans un univers de magie, 
de couleurs et de poésie. 
L'hiver arrive à grand pas, 
le soleil se fait plus rare et 
le ciel plus gris. 

Les journées se déroulent 
selon un cycle immuable 
pour la plupart des jeunes 
enfants. C’est le moment de 
leur faire découvrir 
Rody et Mastico II, 
un logiciel d’éveil destiné 
aux 3/7 ans. 


RODY ET MASTICO II 


ody est un petit garçon qui, aidé 

de son fidèle compagnon le robot 

Mastico, se lance dans des aven- 
tures aussi étranges que périlleuses. 
Ces deux personnages deviendront vite 
des amis que vos enfants auront envie 
de retrouver tous les soirs pour vivre 
des aventures pleines de surprises et de 
couleurs qui égaieront la grisaille de la 
routine quotidienne. Et il ne serait pas 
surprenant que vous les entendiez d'ici 
peu raconter des histoires de Rody et 
Mastico… 
Rody n’est pas un inconnu pour les 
nombreux enfants qui ont déjà participé 
à ses péripéties dans Rody et Mastico I 
(Tilt d'or Canal + du meilleur logiciel 
éducatif 1988), alors qu'il cherchait à 
retrouver l'étoile multicolore du profes- 
seur Gobino. Cette fois-ci, l'aventure se 
situe au moment de Noël. 
Les parents de Rody sont consternés, ils 
se demandent comment faire leur arbre 
de Noël car ils n’ont pas trouvé un seul 
sapin dans les magasins. 
Rody accompagné de son fidèle Mastico 
décide de se rendre dans la forêt afin 
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d'élucider cette étrange affaire. Il 
s'élance sur sa bicyclette lorsque tout à 
coup, distrait par un écureuil, il heurte 
un sapin de plein fouet. Première sur- 
prise, le sapin parle ! Comme d’ailleurs 
tous les éléments végétaux, minéraux et 
animaux qu'il rencontrera par la suite. 
L'arbre lui dit que tous les bûcherons 
ont disparu et que de plus le père Noël a 
été enlevé. 

Rody s'engage alors sur un chemin 
bordé de cairns (sortes de monticules de 
pierres). Le premier cairn lui indique 
qu'il est dans la bonne direction et lui 
recommande de faire très attention à la 
méchante sorcière. Puis il arrive sur un 
pont où gît une truite à moitié morte. Il 
la remet vivement à l’eau, celle-ci le re- 
mercie et lui présente son amie Gaëlle, 
la grenouille, en lui conseillant de faire 
appel à elle en cas de danger. Rody se 
remet en route et arrive dans une prai- 
rie où il découvre un escargot géant qui 
ressemble à une station spatiale, et sur 
la plate-forme, un hélicoptère est en 
train de se poser... Le mystère s'épaissit, 
mais chut! La suite appartient aux en- 
fants téméraires qui auront envie de 
poursuivre cette aventure aux côtés de 
Rody et Mastico. 

Ce logiciel, tout comme Rody et Masti- 
co I est à la fois un jeu d'aventure et un 
album de coloriage. En effet la première 
image présente dix huit scènes princi- 
pales miniaturisées et deux options : 

- un mode jeu: qui permet d'entrer 
dans l’histoire à partir de la scène choi- 
sie et de partir à l'aventure avec Rodv et 
Mastico ; j 

- et un mode palette : qui permet de re- 
colorier totalement la scène choisie à 
l’aide de 15 couleurs et de 16 symboles 
graphiques superposables (rayures, ha- 
chures...) et de plus, en musique. En 
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effet le coloriage est musical, chaque sé- 
lection de la souris appelle une note de 
musique qui anime l'exercice. Il est 
aussi possible d'imprimer le nouveau 
dessin. 

La progression de l’histoire se fait grâce 
aux réponses données aux questions 
que pose Mastico, mais il n’est pas be- 
soin de savoir lire pour pouvoir jouer 
car, Mastico, comme d’ailleurs tous les 
autres personnages, s'exprime très cor- 
rectement. Une option permet de ré- 
écouter chaque phrase. Il existe deux 
types d’interrogations ; des questions 
d'observations qui consistent à montrer 
avec la souris un objet cité et des ques- 
tions de réflexion où Mastico fait appel 
aux connaissances des tout petits, à leur 
curiosité et à leur imagination. 

Les graphismes aux couleurs vives dé- 
gagent une grande impression de fraf- 
cheur et de poésie, et l'animation sono- 
re composée de musique et de bruits 
digitalisés contribue à créer un climat 
magique et envoûtant pour l'enfant. 
Rody et Mastico IT fait partie de ces 
rares logiciels éducatifs qui savent réali- 
ser l'équation poésie et savoir-faire 
technique pour mieux rencontrer l'uni- 
vers des enfants et donner une âme à 
nos machines. Rody et Mastico Il, à 
peine dévoilé, nous devrions vous faire 
prochainement découvrir le troisième 
volet de cette série qui est d'ores et déjà 
annoncé. 


Edité par Lankhor 

84 bis, avenue du Général-De-Gaulle, 
92140 Clamart 

Tél : 46.30.33.03. 

Prix : 199F 


Laure Elhardy 


BATTLE STORM 


L'histoire de Battle Storm débute comme 
un conte de fée. Australie 1990, Richard J. 
HOOPER (Neon Software Development) ne 
parvenant pas à trouver de partenaire com- 
pétent pour signer un contrat de produc- 
tion décide de proposer son logiciel à des 
sociétés étrangères. C'est ainsi, que l’équi- 
pe de Titus, par un beau matin, eu la sur- 
prise de découvrir dans sa boîte aux lettres 
une étrange disquette. De coup de télépho- 
ne en coup de téléphone, de fax en fax, la 
maquette proposée allait prendre forme. 


PROGRAMMEUR SANS FRONTIERE 


L'action de Battle Storm se situe au sein de 


LEURS 4) 


quatre mondes peuplés d’aliens. Chaque 
territoire est un assemblage de plusieurs 
écrans horizontaux et verticaux où le héros 
peut évoluer à bord d’un puissant astronef 
par le biais d’un scrolling multi-direction- 
nels.. L'objectif, vous l'aurez compris 


.Consistera à réduire en poussière ces indi- 


vidus inconscients qui auraient mieux fait 
de s'engager dans les troupes de libération 
de la planète TUBERT V. Pour se protéger 
de vos tirs meurtriers, ces derniers dispo- 
sent néanmoins d’un potentiel militaire 


d'avant-garde constitué d’astronefs et de 


forces au sol, principalement de l'artillerie. 
Régulièrement, des “cadres” se présente- 
ront à bord de “limousines de l'espace” 
(vaisseau-mère) semant sur leur. passage 
une constellation de mines. Ces véhicules 
sont en fait la clef de chaque niveau. Les 





descendre n’est malheureusement pas 
aussi simple qu'il n’y paraît. Il faudra tout 
d’abord les localiser puis les anihiler avant 
qu'ils aient atteint la partie opposée du ter- 


rain, auquel cas ils disparaissent. Lorsque 


quatre de ces vaisseaux seront abattus, le 
diplomate de la planète apparaîtra protégé 
par son imposant navire banalisé. Sitôt 
descendu, le terrain évoluera en passant 


d’un scrolling multi-directionnels à un 


scrolling vertical. L'Empereur vous attend 
au bout de cet ultime épreuve (pour le pre- 
mier monde). 


LES PLUS 


Au premier abord, Battle Storm n'apporte 
rien par. rapport à ces prédécesseurs. 
Détrompez-vous ! La grande originalité de 
ce logiciel est qu’il propose des mondes 
cohérents avec pour chacun des conditions 


climatiques qui influeront sur le déroule-. 


ment du jeu: des cyclones projetant votre 
vaisseau à l’autre bout du terrain, des tem- 
pêtes de neige, de la pluie, des orages, etc. 
Certes le jeu ne dispose pas de scrolling 
parallaxe comme en raffole nos amis les 
Grands-Bretons, les auteurs ayant préféré 
opter pour une jouabilité accrue. L'objectif 
est atteint, simple et terriblement efficace, 
doté d’un scrolling d’une fluidité débordan- 


te de vélocité, BATTLE STORM s'avère dix . 


fois plus prenant qu’ HYBRIS (Innerprise). 
Un véritable retour aux sources du jeu 
d'arcade qui, espérons-le, ne restera pas 
sans suite. N'hésitez pas à le réserver dès 
aujourd’hui auprès de votre révendeur habi- 
tuel, il n’y en aura pas pour tous les Pères 
Noël!!! 


Christian ROUX 





GAMES NEWS all around the World 


DU NOUVEAU CHEZ DOMARK 


Domark semble plus occupé à éditer des 
logiciels qu'à signer de nouveaux contrats : 
les deux premiers d'entre-eux sont des 
adaptations de bornes d'arcades. STUN 
Runner, la course de bobsled cyberpunk 
tri-dimensionnelle devrait demander un an 
de développement. Badlands, qui fait l'ob- 
jet du deuxième contrat est, quant à lui, 
une course de type Super-Sprint agrémen- 
tée de nouveaux types d'obstacles : des 
immeubles s'écroulent le long de la route, 
des rochers et des voitures vous poussent 
vers le vide... 

- Le dernier contrat, un des plus beaux pro- 
jets de l'histoire du jeu vidéo, vient d'être 
signé pour la sortie de MIG-29 Fulcrum. 
Glasnost oblige, il vous sera possible 
désormais de piloter le plus célèbre avion 
soviétique. Le développement devrait être 
assuré en collaboration avec TASS en 
URSS ! 


LE TOP 100 DES VENTES DE 
LOGICIELS 


L'European Software Publishers Associa- 
tion publie désormais chaque mois le chart 
des ventes des 100 premiers logiciels en 
Angleterre. Voici donc le classement des 
vingt premières ventes du mois dernier. 
Notons tout de même, sur le classement 
total, des places curieuses : l'excellent 
Stunt Car Racer se retrouve lanterne rouge 
du classement en prenant la centième 
place. Populous n'arrive qu'en 72e position 
et Shadow Of The Beast n'obtient que la 
26€ place. Soulignons cependant que ce 
classement ne tient compte que des achats 
du mois, peu importe l'âge d'un jeu. 

Le meilleur thème reste les simulations de 
football, puisque 7 des 20 premiers jeux de 
ce classement ont un rapport avec ce 
Sport. 

Le prix de l'efficacité revient enfin à Ocean 
qui place trois de ses titres dans les dix 
premiers du classement. 

Kick Off II (Anco) 

Turrican (Rainbow Arts) 

QUE CAE ET AO er T4) 

LETER EE UT ES TE) 

MidWinter (Rainbird) 

Lost Patrol ( Ocean) 

PARTS ETEt Ce 14) 

BETA ENT E Te 12) 

REV RELTNERN ET) )] 

Pro Tennis Simulator (Code Masters) 
Emlyn Hughes International Soccer 
(Audiogenic) 


MAS CDN RD IN; 


_ — 


12. Imperium (Electronic Arts) 

13. World Cup Soccer 90 (Virgin) 

14. Flimbo's Quest (System 3) 

LEE OUTRE ue Ro) A (01e ESC) 
16. Red Storm Rising (Microprose) 

17. Football Manager Il (Addictive) 

18. Manchester United (Krisalis) 

19. Battle Of Britain (Us Gold) 

20. Flood (Electronic Arts) 


ELVIRA REVIENT 


Au Royaume-Uni, Accolade vient d'acheter 
les droits du jeux maudit "Elvira, Princess 
Of The Dark" à la défunte maison d'édition 
Tynesoft. La plantureuse diablesse, malgré 
son physique tout en choucroute, n'en est 
pas moins responsable de l'asphyxie de 
Tynesoft : une campagne de publicité 
conduite trop tôt, pour un retard énorme 
dans la programmation du logiciel a 
condamné Tynesoft à déposer le bilan. lro- 
nie du sort, le jeu était presque terminé 
lorsque la maison fit faillite. C'est donc 
sous la bannière d'Accolade que le logiciel 
viendra égayer l'étalage de votre boulange- 
rie habituelle. 


PROBLEMES MECANIQUES 


Le nouveau pack Commodore UK "Flight Of 
Fancy", composé d'un Amiga 500 et d'un 
ensemble de logiciels a raté son envol. F29 
Retaliator, la dernière simulation de vol 
d'Ocean, fer de lance de ce nouveau pac- 
kage a réservé une curieuse surprise aux 
nouveaux acheteurs : après un chargement 
du logiciel sans problèmes et quelques 
minutes de jeu, le moteur de l'appareil 
prend systèmatiquement feu et l'avion 
s'écrase lourdement. Devant le nombre de 
réclamations adressées à Commodore pour 
avoir distribué un jeu aussi ardu, Commo- 
dore demande des comptes à Ocean. Or 
c'est mal connaître la maison d'édition 
Ocean que de taxer ses jeux d'injouables ; 
elle qui ne cesse d'organiser des pré-tests 
de ses logiciels avant leur commercialisa- 
tion. Ocean se défend donc et explique que 
ces incendies de masse ont une autre 
signification : la protection du logiciel, lors- 
qu'on découvre une anomalie dans le char- 
gement, met le jeu en option "catastrophe". 
Le jeu semble fonctionner normalement, 
mais au bout de quelques minutes, le feu 
du moteur entraîne la fin prématurée de la 
partie. Ceci est destiné aux pirates, qui 
lorsqu'ils copient F29 Retaliator, n'obtien- 
nent en fait qu'une démonstration du jeu 
pendant quelques secondes. Démonstra- 





tion qui, d'après Ocean, leur aura entre- 
temps donné peut-être envie d'acheter 
Role E UE 

En quelques jours, Ocean et Commodore 
mènent leur enquête et découvrent que la 
protection des originaux de F29 Retaliator 
a des problèmes de fonctionnement. En 
tout cas, Ocean a accepté de changer grâ- 
cieusement le logiciel de toute personne 
qui en ferait la demande. 


LES MEILLEURS JEUX 


Voici pour l'Angleterre et l'Allemagne, les 
meilleurs jeux sortis au mois d'octobre. 
Attention, il s'agit d'un classement appré- 
ciatif et non d'un classement des meil- 
ETAT CESR 


Angleterre 
1. King's Quest IV (Sierra On Line Arts) 
2. Atomix (Thalion) 
. Road to Sturgis (Mindscape) 
. Neuromancer (Electronic Arts) 
. Imperum (Electronic Arts) 
Thunderstrike (Miliennium) 
Breach 2 (Impressions) (Mindscape) 
Flood (US Gold Soft) 
Fire And Brimstone (Micropose) 
. Shadow Warior (Ocean) 
magne 
Neuromancer (Electronic 
[BETUTo el (NT) ETe (=4) 
Kick Off 2 (Anco) 
Imperium (Electronic 
Flimbo's Quest ( System 3) 
Qatbol (Ariola Soft) 
Road to Sturgis 
Inspektor Griffu (Ariola) 
BM'RECNANETENEReT le) 
Rotox (US Gold) 


CHEKMATE 


Interplay Productions annonce aux Etats- 
Unis la sortie de CheckMate, un logiciel 
d'échecs ayant fait ses preuves face à ses 
directs concurrents. ChessMaster 2100 et 
Sargon 4, bénéficiant pourtant de plusieurs 
années d'expérience, n'ont pu battre Chek- 
mate. Le logiciel dispose d'une biblio- 
thèque de 300.000 mouvements/attaques 
qui s'enrichit au fur et à mesure des parties 
jouées. Le programmme offre un éventail 
de fonctionnalités attrayantes : nombre infi- 
ni de niveaux, possibilité d'aide, affichage 
en 2D ou 3D, horloge en option, tests de 
niveau, etc. /nterplay productions, 3710 S. 
Susan, Suite 100, Santa-Anna, CA 92704, 
USA. 


> — 
SOoLHNoumE co 


DODINO OR IN'E 


_ 


Roue tRe7 \\e]\Ter= 


OTIONS F 





Relevezle dernier défi que 
vous lance Disney... dans 
une course folle autour 
du monde, partez à la 
recherche de la fortune 
et de la gloire pour 
devenir le plus riche du 
monde! Pour participer à 
cette aventure, vous de- 
vrez rassembler fous vos 
talents et votre courage. 


PICSOU SERA-T-IL LE 
CANARD DE L'ANNEE? 


Déponibe sur Amiga® - PC / PS - Atari® ST - Commodore 64 - 
Amstrad® CPC / CPC+ / GX 4000 - Spectrum® 


Amiga, Commodore, Amstrad et Spectrum 
sont des marques déposées 


© The Walt Disney Company 















Couvercle transparent 
intercalaire fermeture 

à clés (livré avec 2 
clés). Cette boite de 
Wéxiste en version 3°’1/2 (40 








Ce kit de net- 
toyage très complet 
vous permet de nettoyer : le 





sq.) ou 5°’1/4 (50 disq.). clavier, l'écran, la souris, l'imprimante ou le lec- Le Docufix tient sur votre moniteur par 
BONE DE DERÉNOEMENT DISQUE à SF AT NETIONRGE Dsau Ur autocollant et vous permet d’avoir 
Res nes in ue HOUR EST 
BOITE DE RANGEMENT DISQUE si DAT ARR IF. reason el SUSSS 
CE EPA SP ENC 5F KIT NETTOYAGE DISQUE 5’’1/4 sonne à 
PO D otre 195F  DOCUFIX réf. 3200 ......... 95 F 






Pour conserver tous vos 
numéros, série spéciale 
rainurée facon tissu gris clair 
sérigraphie 
COMMODORE REVUE 
FORMAT 21x29,7 





RELIURE réf. 5530....... 80 F 
N° 2 - L'image vidéo setstacks N° 8 - Dossier vidéo 1 Sound Efix N° 12 - Dossier Musique De Luxe Paint II! N°19 - Périphériques de commandes 
N° 3 - Son sur Amiga N° 9 - Dossier vidéo 2 GFABasic N° 13 - Dossier Amiga Basic N° 20 - Prix : du producteur au 
N° 4 - Workbench 1.3 Photon Paint N° 10 - Dossier langage Vidéoscap Superbase Pro Ill consommateur 
N° 7 - L'animation Vidéoscap N° 11 - Dossier la 3° Dimension N° 17 - Les périphériques de l'Amiga 500 N°21 - 3D à la une 
Sculpt Animate 4E N° 18 - Les 200 meilleurs jeux N° 22 - Maxiplan plus le tableur qui excel 


Remplissez le bon lisiblement et expédiez-le accompagné de votre règlement 
























































































































































par chèque bancaire ou CCP à: BON DE 
COMMODORE REVUE VPC, 16, quai Jean-Baptiste-Clément, 94140 Alfortville 
NOM : PRENOM : Ce 
ADRESSE : CODE POSTAL :L_1 1 1 1 1 VILLE: Q 
VENTE PAR CORRESPONDANCE 

Mon ordinateur est : EXCLUSIVEMENT 

Je m’abonne à 11 numéros de COMMODORE REVUE JE COMMANDE 
je recevrai en cadeau 1 superbe reliure et aussi droit de ARTICLE REF QUTE PRIX TOTAL | 
passer une petite annonce gratuite. - 
Pour un réabonnement cocher ici [ el D 
[] France métropolitaine .......................... 300 F 

Etranger DOMMOM SE RS en Re ets 885 F 3 _ 
HÉÉtranger par avions. terre. 4 
re ne Le | Ü 
[] Anciens numéros PORT 
Cochez les numéros que vous désirez : Frais de port ; 27 F jusqu’à 350 F d'achat. 
O2,03, 04,07, 08,09,010,011,012,013,017,0t8, 019, 020,0 21, [22 35/F au-dessus de 350 ER Eee Frise m 
Je commande anciennes revues au prix de 25F Etranden DOMIOMÉ GE 0 
[1 Guide de l’Amiga ru 
Je commande guides au prix unitaire de 48F. Fe 





Tous nos envois sont effectués en recommandé. 






106% coton lavablem 
Blanc imprimé. 
T-SHIRT MEDIUM 




















TO 2010 een nrnne 
T-SHIRT LARGE 
TER 2040 ne cssce 60 F 
T-SHIRT XL \ Grâce à cette 
TéRs 2060 55 sata 60 F housse de luxe en simili cuir, 
port vous protègerez votre ordinateur. 
HOUSSE CLAVIER AMIGA 500/1000 
"48 F gratuit TR 230 ones 95 F 
| He CLAVIER AMIGA 2000 F 
DE CR NN ee OO OO réf. 4240................ 99 
PRE - - \ HOUSSE MONITEUR 1901 
s | A ntes existe réf: 1425005 crasecsr 125 F 
péciales mire 80x38 HOUSSE MONITEUR 1801 
en 3 de front 89x36 ou réf. 4260 125 F 


] de front 89 x36 ee AV. nn mms Le Es 
100 ETIQUETTES 89x36 DM 
re AIO eee 15F 





\ Grâce à ce 
tapis en tissu antistatique 

doublé de mousse, vous prolon- 
gerez la vie de votre souris. 
TAPIS SOURIS réf. 4310...55 F 


1 câble minitel 
pour À 500 et À 2000 la disquette 3’’1/2 
Channel soft pour télécharger des quantités 
de logiciel sur COMREV 3615. 

KIT COMREV câble+logiciel 


ré SS 00! rss ereccttoes 149 F 
LOGICIEL CHANNEL SOFT téléchargement 
RAD Eee 55 F 
CABLE minitel Amiga 500/2000 

réa 20N ere echec reboot 110 F 









| 10xX30x40 cm 
avec compartiment 

| nylon traité 

| imperméable bleu 

AC réf. 2500...200 F 


50% coton 50% polyester. Logo 

sur le haut et écriture sur pantalon. Couleur : blanc 
Mediumireét 210 PC CC -e-r-cr 275 F 
Large réf. 2140 
EL CAS ee Rs ne P EOne 












GVP ACCENTUE SON AVANCE TECHNOLOGIQUE .. 


HCD SERIE I 


La nouvelle génération de contrôleurs SCSI 
avec extension mémoire pour A2000 


IN 









e \l 
HCD Plus SERIE Il 


7 
Carte disque dur SCSI + extension 


mémoire 8 Mo 

+ GVP a réussi l'intégration sur une seule 
carte d'un contrôleur SCSI ultra rapide, 
d'un disque dur 3"1/2 de 30 à 200 Mo et 
d'une extension de 0 à 8 Mo de mémoire 

Fast Ram). 

+ Grâce au développement d'un processeur 
spécialisé, GVP a mis au point un nouveau 
système de transfert DMA permettant de 
tripler les performances des anciens 
contrôleurs. 

+ Les cartes HCD Plus sont livrées prêtes à 
enficher, avec la quantité de mémoire 
voulue. Si vous désirez l'augmenter, il 
suffit d'insérer les modules de mémoire 
(CHIPak 2001) dans les supports prévus. 

+ Une fois installée, la carte HCD Plus 
n'occupe qu'un slot d'extension de l' 
Amiga et ne condamne aucune des baies 
3"1/2 ou 5"1/4 |. 

+ Le nouveau driver SCSI FaaAsTROMe 
prend totalement en charge la 
configuration selon vos désirs, de tous les 

ae ériques SCSI connectés à la carte 

C (us u'à 7 unités) : disques durs, 
CD-ROMS, disques amovibles, OMEGA 
Bernoulli, streamer etc … 

+ Livré en standard sur toute la gamme 
SERIE Il, FaaasTROM6 gère 


HCÇD Plus Série Il HCD Série II 















Emplacement 
pour un disque 
dur 31/2 


Custom Chip 
GVP 


usqu'à 8 Mo de 
ast Ram 


Les nouvelles cartes GVP HCD et HCD Plus Serie Il présentent 
les meilleures solutions pour étendre les possibilités de votre 
Amiga 2000, quelle que soit sa configuration. 


automatiquement les changements de 

cartouches et assure un fonctionnement 

plus souple des systèmes à disques 
amovibles. 
+ L'interface utilisateur de FaAASTROMG 

est remarquablement intuitive. Elle permet: 

Ÿ le formatage et le partitionnement 
automatique de votre disque dur, ainsi 
que l'installation du système. 

la création automatique d'une partition 
MS-Dos adressable par les cartes 

asserelles XT ou AT. 

l'allocation des secteurs défectueux du 
disque dur. 

J la configuration manuelle et la 
modification du "Rigid Disk Block" 
(RDB) pour des applications 

articulières. 
. ia OBOOT directement sur une partition 
+ Respecte le protocole AUTOConfig de 
l'Amiga. 
+ Supporte une configuration de 6 Mo pour 
l'utilisation d'une carte passerelle XTou AT. 
+ Coût: systématiquement inférieur à l'achat 
d'un disque dur SCSI et d'une extension 
mémoire séparés ! . 


HCD SERIE II 

La carte disque dur SCSI 

+ Caractéristiques identiques à la HCD Plus 
sans la possibilité d'extension de mémoire. 

+ Les HCD SERIE Il offrent donc des disques 
durs très performants supportés par une 
simplicité d'utilisation jamais égalée. Et 
ceci à partir de 4590 Frs TTC | 


FaAAsTROM6 : 

+ Le nouveau driver FAAASTROM6 est 
compatible avec tous les précédents 
contrôleurs GVP: HC, HC+, SR. Il permet 
d'atteindre jusqu'à deux fois les 
performances actuelles de votre disque 
dur. L'instalation de FAAASTROM® ne 
nécessite pas de reformater votre disque. 

+ FaAAASTROM® est disponible chez tous 
É AGE LE CIS/GVP au prix de 390 Frs 


à GARANTIE CIS: 


* Les contrôleurs GVP HCD et HCD Plus 
Serie Il sont livrés avec une garantie CIS 
de 2 ans. Les disques durs bénéficient 
d'une garantie constructeur de 1 an. 

+ Tous les manuels, ainsi que FaaAsTROM@ 
sont francisés. 


: ; 


SCSI Times 


QUELLE QUE SOIT 


I 
| CONTROLEUR SCSI, 
CIS ET GVP VOUS LE 


| REPRENNENT: 


ien contrôleur SCSI, y compri 


es ant votre anc ie 
En retournant voire ND000A, VOUS POUVEZ : 


Commodore A2090 et 
CE DIMO 

smoire de 2 
2490 Frs TTC et obtenir 
ur votre disque 





érir une extension M 
+ acquérir une EX 1 
(extensible à 8 Mo) pour 
les meilleures performances pe 
dur : : 0) FE 
contrôleur ic ca pe D disque dur) 
| 2490 Frs TTC reprise É 
{ es tre 
| i eures performances pour VO 
“les meilleures performances En nue 
; de Fe et préparer l'achat futur de composé 
disque du 
de mémoire : rue 
er ee +C : ES as (livré sans disque dur) 
1250 Frs T rep 


i *avez pas besoin 
Ë énénrier Poire, de la ie technologie en 
MAtÈre de contrôleur SCSI : 
con a se déduite (livré sans disque dur) 
otre revendeur CIS/GVP 
374 378 pour connaitre 


16) 56 : 
É Se es programme de reprise. 


N'hésitez pas à contacter V 

ou contactez nous 2 3 

les modalités précises 
ifiables 

Offres valables jusqu’au 31/12/1990, mod 

sans préavis. 
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